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Die Kästchen 
und ihre 
„Bedeutung“: 

Um dem Leser unsere Beur¬ 
teilung der in ASM vorge- 
steliten und getesteten Soft¬ 
ware-Programme in kurzer 
und übersichtlicher Weise, 
dennoch aber aussagefähig 
und umfassend zu übermit¬ 
teln, hat sich die Redaktion 
wiederum für eine Darstel¬ 
lung in Form von Bewer¬ 
tungskästen entschieden. 
Hierbei haben wir uns auf 
die unserer Meinung nach 
wesentlichsten Punkte der 
jeweiligen Themengebiete 
beschränkt. Da sich einheit¬ 
liche Bewertungskrrterien 
für die verschiedenen Soft¬ 
ware-Sparten nicht finden 
ließen, konzentrierten wir 
uns bei jedem Gebiet auf 
diejenigen Aspekte, die zur 
Beurteilung am wichtigsten 
waren. 

Um die einzelnen Punkte mit 
größtmöglicher Genauigkeit 
zu bewerten t e n tsch i e d e n 
wir uns „Noten“ von 0 bis 12 
zu vergeben. Diese Abstu¬ 
fung erlaubte uns, die Beur¬ 
teilung knapp zu halten und 
damit platzsparend zu ar¬ 
beiten, um möglichst viele 
Prag ramme vo r ste II e n zu 
können; gleichzeitig hatten 
wir die Möglichkeit, auf ei¬ 
nen Blick eine Zusammen¬ 
fassung des getesteten Pro¬ 
grammes zu präsentieren. 


Hallo, ASM-Freunde! 

ln der vergangenen Ausgabe hatten wir auf vielfachen Wunsch der Leserschaft 
die Anwender-Programme - auf Probe - einmal herausgenommen. Wir wollten 
einen Versuchsballon starten; doch der „Ballon platzte“! Aus den z.T. recht massi¬ 
ven Äußerungen so mancher Leser wurde deutlich, daß die Anwender-Program¬ 
me weiterhin in unserem „Software-Sortiment“ unterzubringen sind. Wir meinen, 
zum „Software-Markt“ gehören auch die Utilities, Toolkits ... 


Desweiteren häuften sich bei 
uns die Zuschriften von ASM- 
Lesern, die das künftige Fehlen 
der „alten HOTLINE" mehr als 
bedauerten. Gerade diese, so 
der einhellige Kommentar, sei 
für die Kaufentscheidung mit¬ 
entscheidend gewesen. Auf der 
anderen Seite regte sich das 
Interesse für die „Leser-Hitpa¬ 
rade" (wo man Geldpreise ge¬ 
winnen kann), weil dort eine en¬ 
ge Beziehung zwischen Leser¬ 
und Redakteurs-Meinung ge¬ 
schaffen würde. 

Nun, wir haben uns deshalb 
entschlossen, ab sofort beide 
„HOTLINES“ zu publizieren. 

Es ist schon fast unglaublich, 
wieviele Leser-Zuschriften die 
ASM-Redaktion erreichen! Un¬ 
ter diesen Zusendungen sind 
(Gott sei Dank!) immer noch 
„brauchbare" Vorschläge. Da 
wir versuchen, den ASM-Leser 
das Blatt soweit es geht selbst 
bestimmen zu lassen, wird der 
AKTUELLE SOFTWARE MARKT 
auf besondere Wünsche und 
Änderungsvorschläge einge- 
hen. 

Der Bitte, ein sogenanntes 
„ASM-Poster" beizulegen, ha¬ 
ben wir in dieser Ausgabe 
Rechnung getragen; KRAKOUT 



wird das erste in dieser Reihe 
sein! Eine weitere Änderung ist, 
daß wir jetzt ab sofort alle 
WETTBEWERBE „forttaufend" 
d. h. auf drei Seiten „gebündelt" 
vorstelten werden, Insgesamt 
haben wir in dieser Ausgabe 
sieben „Competitions" wo es 
wieder einiges zu gewinnen 
gibt, für Euch zusammenge¬ 
stellt! An dieser Stelle möchten 
wir uns zum einen für die zahl¬ 


reiche Post und zum anderen 
für die vielen, netten Briefe be¬ 
danken, die anläßlich der Aus¬ 
strahlung des Interviews von 
Chefredakteur Manfred Klei¬ 
mann in der ZDF-Sendung 
„Technik 2000" in Massen auf 
unsere Schreibtische ftatter¬ 
ten. Und nun: Viel Spaß mit der 
neuen ASM! 

Eure ASM-Redaktion! 














































































Entschuldigung! 

Bedauerlicherweise hat sich die Fertigstellung der Program¬ 
me Cyborg (064-Kassette) und Footbailer of the year (Atari 
XL) verzögert. Die Gewinner dieser Programme möchten bit¬ 
te entweder die Veröffentlichung der Spiele abwarten, sie 
können aber auch ein Ersatzprogramm erhalten! Dies wäre 
ansteile von Cyborg das Programm Sun Star so¬ 
wie Trailblazer anstelle von Footbailer of the year 
Wir bitten die oben angesprochenen Gewinner 
unter dem Kennwort „Verzögerung“ uns ihre Ent¬ 
scheidung mitzuteilen! Leider haben wir auch 
noch eine betrübliche Nachricht für die Gewinner 
von MSX-Kas setten beim Uchi M ata-Wettbewerb: 
Der Hersteller hat nämlich nach Bekanntgabe des Wettbe¬ 
werbs beschlossen, vorläufig keine MSX-Konvertierung die¬ 
ses Spiels zu veröffentlichen. Als Ersatzprogramm erhalten 
die Gewinner Tarzan für den MSX, Wir bitten alle „Betroffe¬ 
nen", diese „Maßnahmen“ zu entschuldigen, da wir hier lei¬ 
der von den Entscheidungen der Hersteller abhängig sind! 
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„Nummer 5 ohne Kurzschluß“ 





Programm: Short Circuit, Sy¬ 
stem: C-64, Schneider, Preis: 
ca. 32 Mark, Hersteller: Öcean 
Software, Manchester, England. 
„Nummer 5 lebt!" so lautete vor 
ungefähr zwölf Monaten ein Ki¬ 
no-Film, in dem efn „vermen¬ 
schlichter“ Roboter im Mittel¬ 
punkt stand Konstruiert hatte 
ihn ein zerstreuter Professor. 
Nun plötzlich wird es den Si¬ 
cherhettsorganen zu bunt - der 
Robbt muß deaktiviert werden. 
Wo kämen wir denn hin, wenn 
der plötzlich allzu humane Zü¬ 
ge annehmen würde? 

ÖCEAN SOFTWARE hat sich 
die Filmidee zunutze gemacht, 
um daraus einen Software- 
Stoff zu spinnen, der es in sich 
hat! Worum es bei derneuesten 
„Versoftung“ eines Kino-Spek- 
takels geht, erfahren Sie nun, 
wenn Sie zusammen mit mir 
und dem rollenden Roboter auf 
die Reise gehen! 


scher Sprache handelt. Zum ei¬ 
nen könnte die Bezeichnung 
„Kurzer Umweg" genau so „lo¬ 
gisch“ sein, wie die wörtliche 
Übersetzung, die da „Kurz¬ 
schluß" lautet!). Im ersten Teil 
muß der rollende Kollege den 
Weg in die Freiheit finden, wäh¬ 
rend er im zweiten Teil - in offe¬ 
nem Gelände - sich seiner ge¬ 
rade erworbene Freiheit er¬ 
wehren muß {gegen andere 
Roboter oder Tiere .,,)♦ Den 
zweiten Teil können Sie - zu 
Übungszwecken - gleich mit 
,,F3" starten, während Sie „Fl" 
von vorn beginnen läßt. Nütz¬ 
lich auch „F7“ (läßt Sie pausie¬ 
ren) und „F5" (Neustart). Neben 
der außergewöhnlich guten 
Grafik (ich testete die 64-Fas- 
sung, die ein wenig von der der 
Schneider-Version abweicht) 
beachten Sie bitte die Anzeige¬ 
tafel um unteren Bildschirm- 
Ende. Besonders auf die MEL¬ 
DUNGEN sollten Sie Obacht 
geben, da diese den augen¬ 
blicklichen Modus angeben; 
mit der LEERTASTE sind Sie in 
der Lage, den Modus zu wech¬ 
seln. 


Wir haben hier also SEARCH: 
Das ist die Standard-Option 
Sie können hier per Joystick 
„Nummer 5" zu dem Mobilar 
führen; Sie müssen sich direkt 
davorstellen und den Feuer¬ 
knopf drücken - jetzt unter¬ 
sucht er den Computer, den 
Schreibtisch, die Klo-Tür, den 
Roboter oder anderes. Hat er 
etwas gefunden, so wird dies in 
der „Botschafts-Tafel" darge¬ 
stellt. Aufnehmen bzw. tragen 
dürfen Sie immer nur vier Ge¬ 
genstände oder Hinweise. Es 
kommt aber vor, daß man so 
manches Stück nicht gern her¬ 
geben möchte. Sie müssen 
dann schnell entscheiden, was 
Sie brauchen und was nicht. 
Sie haben allerdings auch die 
Möglichkeit, Dinge abzuiegen, 
und so kommen wir zur näch¬ 
sten Option UTILIZE: Hier kön¬ 
nen Sie Gegenstände ablegen 
(HIDE-Option wählen), Irgend¬ 
etwas in irgendwas anderes 
stecken (INPUT) oder sich ei¬ 
nen Gegenstand beschreiben 
lassen (DESCRIBE anwähfen). 
Nehmen wir einmal an, Sie 
möchten etwas auf einen x-be- 
üebigen Stuhl legen (schreiben 
Sie sich aber auf, wo was wie¬ 
derzufinden ist!), so drücken 


' außerordentlich sympathi- 
I sehe Robbi muß versuchen, in 
einem riesigen Laboratorium 
die nötige Hard- und Software 
zu finden, diese in sich zu stek- 
ken, um so Stück für Stück zu 
einem sensiblen, menschii- 
schen Wesen zu werden, das 
den Weg in die Freiheit sucht. 
Doch: ln dem Laboratorium - 
mit verschiedenen Computer- 
Terminals - gibt es leider auch 
ein fast perfekt funktionieren¬ 
des Sidierherts- und Alarm- 
System. Deshalb gleich der er¬ 
ste Tip: Wenn Sie sich im ersten 
Bild des ersten von zwei Teilen 
befinden, so rollen Sie auf kei¬ 
nen Fall durch die offene Tür am 
linken Bildschirmrand. Sie wer¬ 
den draußen von einem Werks- 
Beamten deaktiviert. 

Wie eben erwähnt, besteht 
SHORT CIRCUIT (so der Titel 
des Actlon-Adventures) aus 
zwei Teilen (Anm. zur Überset¬ 
zung: Es ist möglich, daß es 
sich um ein Wortspiel in engli¬ 


Sie im UTIÜZE-Modus einfach 
den Feuerknopf. Es erscheint 
zunächst HIDE. Genau das wol¬ 
len Sie ja auch. Nun drücken 
Sie erneut Feuer, und der Com¬ 
puter fragt Sie, was Sie verber¬ 
gen wollen. Wenn Sie den 
Feuerknopf ein weiteres Mal 
betätigen wird der Befehl aus¬ 
geführt; bewegen Sie aller¬ 
dings den Knüppel, so wird die¬ 
se „Tat" als Verneinung eines 
Befehls angesehen. Es ist auch 
generell so, daß bei einer „Ent¬ 
scheidung“ FEUER ja und JQY- 
STICK-Bewegung nein bedeu¬ 
tet! 

Die drifte Option ist die der LA- 
SER-Benutzung: In diesen Mo¬ 
dus umzuschalten nützt nur, 
wenn Sie die „Laser Gun“ und 
die dazugehörige Munition ge¬ 
funden haben. Dann allerdings 
können Sie sich wehren. 

Die letzte Option ist gleichzeitig 
auch eine der wichtigsten: Es 
handelt sich um JUMP. Wenn 
Sie das „Jump Rom" gefunden 
haben, können Sie springen. 
Auf meiner Suche nach Hard- 
und Software stieß ich im er¬ 
sten Komplex „leider" nur auf 
das besagte „Jump Rom" (zu 
finden beim zweiten Roboter 
von links). Dann, als ich den rol¬ 
lenden Roboter weiter suchen 
lassen wollte, stieß ich auf ei¬ 
nen Artgenossen, der mir den 
Weg versperrte. Solange ich 
mich noch im „Normal-Modus“ 
(SEARCH) befand und nicht di¬ 
rekt an der Wand vorbei kam, er¬ 
schien wie aus heiterem Him¬ 
mel ein Sicherheitsbeamter, 
der mich deaktivierte. Beim 
zweiten Mal wußte ich also Be¬ 
scheid: Anlauf zum zweiten Ab¬ 
schnitt, um schnell kurz vor 
dem mir den Weg versperren¬ 
den Roboter in den Raum zu 
kommen. 


nach oben locken, springen, 
runter oder rauf und dann 
rechts an ihm vorbei! 

Eine gewisse Art der Erleichte¬ 
rung war mir wohl anzusehen, 
als ich den Kerl endlich pas¬ 
siert hatte. Und jetzt ging f s erst 
richtig los: An der zweiten Klo- 
Tür des Wasch rau ms fand ich 
eine Stoff-Tier; auf dem ersten 
im Bild erscheinenden Beistell- 
Trsch hatte ich die Laser Gun 


ergattert; beim ersten Schreib¬ 
tisch (linke Hälfte) holte ich mir 


— 




mm pan 


die „Identification Card“, die ich 
später (per INPUT-Funktion) In 
ein Terminal steckte, um zumin¬ 
dest ein paar Minuten Ruhe vor 
dem „Robbi-Killer“ zu haben. 
Nun, ich hatte schon eine ganze 
Menge zusammen; ich war jetzt 
wie im Rausch - ich wollte noch 
mehr finden. 

So rannte ich los, was das Zeug 
hielt, und konnte nicht mehr 
rechtzeitig sehen, daß schon 
der nächste „Artgenosse" mir 
den weiteren Weg versperrte. 
Reaktion schlecht = Sicher¬ 
heitsbeamter zur Stelle. Jetzt 
begann ich mich nicht nur über 
mich selbst zu ärgern,sondern 
empfand es auch als ein Man¬ 
ko, daß keine Speicherfunktion 
im Programm steckt! 

So ging r s also noch einmal von 
vorn los. Alles lief planmäßig 
(nachdem ich wiederum etwa 
zwei Minuten mit dem ersten 
Roboter rangelte); und so kam 
ich nicht „ganz unvorbereitet" 
schnell um die Ecke jenes Rau¬ 
mes, wo sich mär der nächste 
gegenüberstellte. Den überli¬ 
stete ich relativ schnell (mit 
JUMP) und kam zu einem 
Schreibtisch-Schlüssel, den 
ich bezeichnenderweise Im er¬ 
sten Schreibtisch nach der 
„Roboter-Szene" fand. Damit 
wiederum konnte ich eine 
Schublade öffnen, wo ich ein 
„Constructlon Rom" erspähte 
Und nun begann das lustige 
Kuddel-Muddel: Stofftier auf 
Stuhl, Laser Gun ins Bücherre¬ 
gal...; und alles nur, weil ich nur 
vier Dinge auf einmal tragen 
darf. Anmerkung: Notieren Sie 


Dies gelang auch - denn Ich 
hatte auf JUMP umgeschaltet. 
Jetzt mußte ich nur noch versu¬ 
chen, an dem Burschen vorbei¬ 
zukommen. Das ist ein harter 
Job, kann ich Euch sagen. Ein 
kleiner Tip: JUMP einschalten, 
den Roboter nach unten oder 
































Action Games 


sich genau, wo Sie was gefun¬ 
den und wo Sie was abgelegt 
haben! So spielte ich also wei¬ 
ter, bis meine Augen nicht mehr 
mitmachten. Mein unermüdlich 
rollender und hüpfender Spiel- 
Kamerad verweigerte mir den 
Gute-Nacht-Kuß. Schade, ich 



SHORT CIRCUIT ist ein kompli¬ 
ziert aufgebautes Spiel, das zu 
faszinieren weiß. Ich glaube, 
man kann wirklich stundenlang 
seinen Spaß an den Aben¬ 
teuern von „Nummer 5“ haben. 
OCEAN SOFTWARE hat einen 
Knüller anzubieten, an dem 
man als Software-Freund nicht 
so leicht vorbeikommt. Fazit ei¬ 
nes langen „Spiel-Tages“: Ich 
schlief ein, aber „Nummer 5 
Iebt!" Manfred Kleimann 
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Ohne Ziel vor Augen 


Programm: Grumbie’s Crisis, 
System: Atari 800 XL/130XE, 
Preis: Ca. 30 Mark, Hersteller: 
Red Rat Software, Bezugsquel¬ 
le: U.a. Compy-Shop, Mülheim/ 
Ruhr. 

Holla, was ist denn das? Ein 
kleines rotes Männchen mit 
Düsenantrieb steht mitten in ei¬ 
nem Schloß. Welch komische 
Zusammensetzung! Aber das 
soll uns nicht von dem anste¬ 
henden Test abhalten. Es geht 
um CRUMBLES CRISIS von 
RED RAT SOFTWARE. 

Mit einem leichten Druck auf 
den Feuerknopf bewege ich 
meinen „Luftikus" in den sieb¬ 
ten Himmel. Eigentlich weiß ich 


immer noch nicht, was Ich in 
den wirren Gängen des 
Schlosses zu suchen habe. 
Außer Hindernissen ist weit 
und breit nichts zu sehen. Mal 
auf, mal ab, schwebe ich durch 
das Labyrinth. Ah, da war was - 
schnell hin! In der Ecke sind 
Messer und Gabel versteckt, 
die Ich (nachdem ich mireinige 
Beulen zugezogen habe) ein¬ 
sammeln kann. Zuvor bin ich 
immer nur gegen irgendwelche 
Gegenstände gerannt, doch 
das ist jetzt vorbei. 

Weiter geht die Suche. Sieh ei¬ 
ner an, da haben wir schon wie¬ 
der ein Besteck. Betrüblich ist 
nur, daß nirgends mein Punkt¬ 
stand angezeigt wird. Aber 



egal! Ein paar Schritte weiter, 
und da leuchtet mir doch ein 
riesiges Schild mit dem Atari- 
Zeichen entgegen. Das muß 
derWeg ins nächste Level sein. 
Zielstrebig steuere Ich auf das 
Schild zu und, und ...wieder ei¬ 
ne Beule. Das darf doch nicht 
wahr seinl Der weitere Verlauf 
ist grausam. Kurzerhand bin ich 
erledigt. Nicht, daß mich einer 
verfolgt hätte, doch fing alles 
fürchterlich an zu blitzen, so¬ 
bald ich etwas länger an einem 
Ort verweilen wollte. Ohne Rast 
und Ruh machte mein Männ¬ 
chen die Äuglein zu (fürimmer). 
Bleibt zum Schluß die Feststel¬ 
lung, daß das Programm zwar 
keinen vom Hocker haut, aber 
durchaus spielbar ist. Die Gra¬ 
fik kann sich sehen lassen, 
über den Sound reden wir bes¬ 
sern loht. Ein weiteres Man ko ist 
halt auch, daß die Programmie¬ 
rer auf eine Score-Tabelle ver¬ 
zichtet haben. Insgesamt aber 
dennoch ein Spiel, an dem 
manche vielleicht ihre Freude 
haben werden Thomas Brandt 
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Bin harter Her ff 


Programm: Butch Hard Guy, 
System: Spectrum, Preis: ca. 
22 Mark, Hersteller: Advance 
Software, Harlow, England. 

S ind Sie von den Commando - & 
Green ßeret-Spielen abgehär¬ 
tet? Na, dann gibt’s ja noch was 
Härteres und Schwierigeres für 
Sie. Das behauptet jedenfalls 
die Anleitung von BUTCH 
HARD GUY, das von ADVANCE 
SOFTWARE stammt 
Wer jetzt aber glaubt ein weite¬ 
res banales SchieB-Spietchen 
vorsich liegen zu haben, der irrt 


sich gewaltig. Denn: Bei 
BUTCH HARD GUY handelt es 
sich eher um ein Gerüstspäel, 
das etwas („slightly") an Saöo- 
teur erinnert. Auch der leichte 
„Karate-Touch" fehlt hier nicht. 
Ziel des Kampfgetümmels ist 
es, unseren Helden HARD GUY 
durch 20 gefahrbringende Bil¬ 
der zu führen. 

ln dieser Art von „todbringen¬ 
der Arena" versucht er nun, sei¬ 
ne Kriegskameraden zu befrei¬ 
en, die von dem mächtigen, 
aber leicht geistesgestörten 


„Evtl Dr. Tie Fu“ eingebuchtet 
wurden. 

Wie es sich für einen echten 
Wahnsinnigen gehört, hat eben 
dieser Dr. Fu einen ganz per¬ 
sönlichen Tick; Er stellt Kampf¬ 
roboter her, die faktisch unzer¬ 
störbar sind. Diese Roboter se¬ 
hen „grafisch“ eher wie Nuß¬ 
knacker aus; absolute Gefähr¬ 
lichkeit „spiegeln" ihre Konter¬ 
feis beileibe nicht wider, Doch: 
Aufgepaßt! Laut der Beschrei¬ 
bung sind die Burschen hoch¬ 
giftig und extrem tödlich. 

Nun macht sich der harte Bur¬ 
sche („Hard Guy") daran,seine 
Kumpel ausfindig zu machen. 
Zunächst überwindet er mit ge¬ 
wagten Salti die schwierigen 
Klippen der „Plattform" Dann 
macht er sich daran, d ie Kam pf- 
roboter auszuschalten: Diese 
müssen genau im Gesicht ge¬ 
troffen werden... 

Klar, oder? Ein echter Held ver¬ 
steht sich auf Karate: sogar bo¬ 
xen kann der gute „Butch“. Wer 
ein gutes Timing und entspre¬ 
chendes Reaktionsvermögen 
besitzt, dem wird es leichtfalien, 
von Gerüst zu Gerüst zu sprin¬ 
gen , die Käfige zu berü h ren - i n 
denen die Kameraden einge¬ 
schlossen sind - und die Leute 
damit zu befreien. 

Die Grafik des Spiels entspricht 


in allen Punkten dem Standard: 
d.h., es wurden kerne aufwen¬ 
digen oder detaillierte Hinter¬ 
grundgrafiken eingebaut Viel¬ 
leicht sind auch die Spiel-Figu¬ 
ren verbesserungswürdfg, was 
summa summarum heißt, daß 
die Grafik keinesfalls schlecht 



ist - nur Durschnitt, eben! Ähnli¬ 
ches kann man auch vom 
Sound sagen: Eine recht kurze 
Anfangsmelodie, die mit Wham 
geschrieben wurde. Ansonsten 
gibt's „nüscht" Erwähnenswer¬ 
tes. Fazit: BUTCH HARD GUYist 
ein Spiel, das man so „zwi¬ 
schendurch" spielen kann. 
Dennoch: Es ist auch ein sehr 
kniffliges Programm, da man 
nicht so leicht von einem ins 
nächste Bild gelangt, 

Stefan Swiergief/M . K. 
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Action Games 


Hier ist Dauerfeuer angesagt! 


Programm: Double Take, Sy¬ 
stem: C-64/128, Spectrum, 
Preis: Ca. 35 Mark (C-64/ 
KassJ, 30 Mark (Spectrum), 
Hersteller: Qcean Software, 
England, Bezugsquelle: U.a. 
Leisuresoft, Dortmund; Com¬ 
puter-Shop, München; T.S, Da¬ 
tensysteme, Nürnberg. 

Die Idee des neuen OCEAM- 
Programms DOUBLE TAKE ist 
nicht schlecht: Die Weit (im 
Jahre 2008) ist das genaue 
Spiegelbild eines bis ins klein¬ 
ste Detail identischen Univer¬ 
sums, Was auf der Erde pas¬ 
siert, das geschieht zur selben 
Zeit auch auf dem „Doppelgän¬ 
ger“ unseres Planeten; alles 
hat auf „Erde 2" sein exaktes 
Ebenbild - alles, außer Surnink, 
dem Regenten des „gedoppel¬ 
ten“ Planeten. Der ist einmalig. 
Eines Tages kommt Sumink auf 
die Idee, mal die beiden Welten 
miteinander kollidieren zu las¬ 
sen ... und damit beginnt das 



Dilemma. Die Planeten stoßen 
tatsächlich kurz zusammen, es 
tut einen Bums, und Gegen¬ 
stände rutschen von einem ins 
andere Universum, Das darf na¬ 
türlich nicht sein, und darum 
macht sich ein junger Wissen¬ 
schaftler (der im Programm 
eher wie ein neunzigjähriger 
Greis aussieht) daran, die Din¬ 
ge wieder ins Lot zu bringen. Er 
muß also alles wieder an seinen 
Platz zurückbringen, um da¬ 
nach Sumink die Leviten zu le¬ 
sen. So weit so gut - was dann 
folgt, ist harte Joystick-Arbeit 


und bestenfalls dazu angetan, 
Fingerhaklern auf den Trai¬ 
ningsplan gesetzt zu werden. 
Die verschiedenen Räume des 
Programms werden von seltsa¬ 
men Wesen bevölkert, die von 
unserem guten Professor erle¬ 
digt werden müssen. Die aufzu¬ 
nehmenden Gegenstände 
kann man einsammeln, indem 
man den Prof darüber plaziert, 
dann den Joystick abwärts be¬ 
wegt und gleichzeitig den 
Feuerknopf drückt; will man die 
Sachen wieder loswerden, so 
muß die Leertaste betätigt wer¬ 
den. In den Räumen befinden 
sich darüberhinaus Teleporter 
(kreiselnde Dinger,die an einen 
Wirbelsturm erinnern); stellen 
Sie den Professor darüber, zie¬ 
hen den Joystick nach hinten 
und drücken den Feuerknopf, 
so wird der gute Mann in den 
nächsten Raum befördert. 

Die Grafiken des Spiels sind 
mäßig, aber immerhin noch ak¬ 


zeptabel (Sprites schlecht, Ani¬ 
mation so lälä); der Sound bie¬ 
tet genau das, was man inzwi¬ 
schen schon von einigen 
OCEAN-Programmen her 
kennt, und das Spielgesche¬ 
hen insgesamt wartet mit zu 
wenig Abwechslung und über¬ 
raschenden Elementen auf. Ich 
habe an DOUBLE TAKE schnell 
den Spaß verloren, bez 
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Monty-V/erschnitt 

Programm: Blagger, System: C-16,Preis: ca. 12 DM, Hersteller: AI - 

iigata. 

Eine Mischung aus MONTY und MANIC MINER, so könnte man 
BLAGGER von ALLIGATAfürden kleinen Commodore bezeichnen. 
Leiderreicht diese Mischung nicht an die beiden obengenannten 
Programme heran. 

Bei Blagger spielen sie einen Dieb, der in verschiedenen Bildern 
Schlüssel einsammeln muß, um damit den jeweiligen Safe zu öff¬ 
nen. Dabei müssen Sie diverse Hindernisse überwinden, gefährli¬ 
chen Widersachern ausweichen und dürfen keinen Alarm auslö¬ 
se n. Die G rafi k ist zwar für den C-16 recht g ut, le ide r ist das gesamte 
Handling aber so ungenau, daß sich die Spielfigur zum Teil mit 



Wänden usw überschneidet. Die Steuerung ist deshalb ziemlich 
ungenau, was den Spielspaß nicht gerade erhöht. Da ist MONTY 
doch um einige Klassen besser.Gleichesgiltfürden Sound, Da gibt 
es einenTon,wenn man mit der Spielfigur„auftritt". DieserSound ist 
aber meistens erst mit Verzögerung zu hören, so daß das, was man 
sieht, mit denTönen auch nicht so ganz übereinstimmt. Die Schwie¬ 
rigkeit kann als „mittel“ bezeichnet werden, da es schon einige Ek- 
ken gibt, an denen man etwas herumprobieren muß Fazit: Für ein 
Amateurprogramm nicht schlecht, als Profi-Software unter Stan¬ 
dard. sfr 
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ßen können Sie diese Afiens 
übrigens nicht, vielmehr müs¬ 
sen Sie Ihren „Müll“ dazu ein- 
setzen, um sie zu vernichten. 
Der Sound ist während des 
Spiels recht hübsch und wird 
so schnell auch nicht langwei¬ 
lig: die Grafik ist Commodore- 
Standard und damit auch recht 
gut gelungen, wobei die „High¬ 
ways“ etwas an die Uridium- 
Plattformen erinnern (Zufall?). 
Das einzig Störende ist das Sc¬ 
rolling, bei dem der Bildschirm 
doch etwas zu stark ruekelt. Fa¬ 
zit: CRLhat schon besseresauf 
den Markt gebracht, aber 
wem's gefällt... msu 


Programm: Death or Glory, Sy¬ 
stem; C-64, Schneider, Spec¬ 
trum, Preis: ca,39 DM, Herstel¬ 
ler; CRL, England 


Der Titel von DEATH ORGLORY 

läßt ja eigentlich eine geradezu 
epische Spieihandlung vermu¬ 
ten, doch als ich den Begleit¬ 
zettel unserer Demoversion 
durchlas, wurde ich schnell ei¬ 
nes Besseren belehrt. Ihre Auf¬ 
gabe als Spieler ist es nämlich, 
schlicht und einfach Müll ein¬ 
zusammeln Dies tun Sie aber 
nicht auf einem irdischen Hin¬ 
terhof, sondern, man höre und 
staune, im Weltraum, Als Pilot 
eines sogenannten „Space Do- 
zers“ müssen Sie störende Me¬ 
teoriten von den interstellaren 
Highways weg räumen, wobei 
Ihnen (natürlich) eine Vielzahl 
feindlicher Afiens das Leben 
schwer machen will. Abschie- 


Da nur 

die Demo-Version 

vorlag, 

wurden nur Grafik 

und Sound bewertet: 
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Action Games 


Nessie ist wieder da! 


Programm: Terror of the Deep, 
System: 064/128, Preis: ca, 
36 DM, Hersteller: Mirrorsoft, 
Ltd,, England, Bezugsquelle: 
u,a. Computer Shop. 

'fr^ 7 Cf • r ; !G I t~Tl 

SsentimplE 

ffEU VöLUflTEER UFtDED 

TERROR OF 

the deep 

CHfl -5UBHERSIBLE BEBT 
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Tauchglocke Ahoi! TERROR 
OFTHE DEEP aus dem Hause 
MIRRORSOFT, bei dem Sie al¬ 
le Hände voll zu tun haben, ver- 
setzt Sie diesmal nicht in die 
Zukunft, sondern in die Vergan¬ 
genheit des 1900 Jahrhun¬ 
derts, In der Gegend von Loch 
Mess sollen einige meteoriten¬ 
ähnliche Objekte vom Himmel 
gefallen sein, und des Nachts 
würden sich unheimliche Krea- 
turen aus den Wassern erhe¬ 
ben und das Leben der Anwoh¬ 
ner, ja selbst des Monsters von 
Loch Ness, bedrohen (arme 
Nessle!), Ein alter, etwas splee¬ 
niger Ingenieur hatte eine 
Tauch Kapsel ent wickelt, um da¬ 
mit den Geschehnissen im 
wahrsten Sinne des Wortes auf 
den Grund zu gehen. Leider 
stirbt der Greis und beschwört 
Sie auf seinem Totenbett (wie 
theatralisch), seine Mission zu 
Ende zu führen und das schot¬ 
tische Gewässer von seiner un¬ 
heimlichen Fauna zu befreien. 
Na, dann los! 

Schon während des Ladens ist 
ein sehr „tiefgängiger" Sound 
zu hören, etwa in der Art von Or¬ 
gelmusik oder Schifferklavier 
zu einer Beerdigung, Mit per¬ 
sönlich hat diese Melodie nicht 
so gut gefallen, aber das ist si¬ 
cherlich Geschmackssache. 
Nach dem Laden erscheint das 
Titelblatt einer Zeitung, auf dem 
eine große Schlagzeile vom 
Terror aus der Tiefe kündet. Mit 
einem Druck auf den Feuer¬ 
knopf erscheint dann eine Kar¬ 
te mit dem Loch Ness. Man be¬ 
wegt nun den dargestellten 
Bleistift an die Stelle, an der 


man gerne zuerst tauchen 
möchte. Das Ganze kann über 
Joystick oder Tastatur ge¬ 
steuert werden. 

Als nächstes sieht man sich im 
Innern der Taucherglocke wie¬ 
der, wo sich diverse Apparatu¬ 
ren befinden. Dabei steuern Sie 
ihre eigenen Hände, von denen 
sich eine immer auf dem Feuer¬ 
knopf befindet. Ganz links 
gibt's die Sauerstoffpumpe, die 
ebenso wie das Rad im rechten 
Teil des Cockpits durch eine 
hoch-runter-Bewegung des 
Joysticks bedient wird. Beide 
Instrumente steilen Teile der Er- 
nergieversorgung zur Verfü¬ 
gung. Rechts neben der Sauer¬ 
stoffpumpe befindet sich ein 
Schalter fü r die Wah I der Waffe n 
(Speere, elektrisches Feld, 
Bombe), Des weiteren findet 
man einen Waffenzähler, einen 
Kompass, den Lichtschalter 
sowie den Bailastschalter (P), 
der zum Abtau chen nach u nten 
zum Auftauchen nach oben ge¬ 
drückt werden muß. Es folgt ein 
Funktionsschalter, der nach 
oben gedrückt das Magnetfeld 
aktiviert und nach unten ge¬ 
schaltet Nachschub vom Mut¬ 
terschiff (wo kommt das den 
plötzlich her?) anfordert. Das 
imaginäre Mutterschiff stellt 
Speere und Treibstoff per 
„Nachschubpaket“ das einge¬ 
fangen werden muß (mit dem 
Mag netfeld), zur Verfüg u ng, Au¬ 
ßerdem sind der Schub, sowie 
Ruder und Neigung einzustel¬ 
len. Allein diese, noch nichtvoll¬ 
ständige Aufzählung der zu be¬ 
dienenden Hebel und Funk¬ 
tionstasten gibt ihnen ei ne Vor¬ 
stellung von der Komplexität Ih¬ 
rer Aufgabe, 


Seiten, wobei die Fahrtrichtung 
allerdings beibehalten wird. 
Schaut man also nach hinten, 
sieht man den Teil des Sees 
den man gerade hinter sich ge¬ 
lassen hat. In seinen Notizen 
hat der Ingenieur darauf hinge¬ 
wiesen, daß sich Sporen an den 



wenn man den gesamten See 
{natürlich mit der Taucherglok- 
ke) in die Luft sprengt. Die 
Schlagzeilen auf der Zeitung 
sind dem Helden auf jeden Fall 
sicher, auch wenn erz.B. wegen 
Sauerstoffmangel das Zeitliche 
segnet. Die Steuerung der Tau¬ 
cherglocke ist gewöhnungsbe¬ 
dürftig, Ständig müssen Ener¬ 
gievorrat aufgefüllt und Waffen¬ 
systeme ausgewählt werden. 
Während meiner Mission ist bis 
auf ein paar Monsterchen 
nichts genaues passiert. Aber 
was nicht ist, kann ja noch wer¬ 
den ! Die Grafik und die „Direkt¬ 
bedienung" der Instrumente ist 
jedenfalls gut gelungen. Bleibt 
nurzu hoffen, daß man nicht all¬ 
zu lang nach den „eigentl ichen" 
Aliens suchen muß, 

Martina Strack 


Außenwänden der Kapsel ab¬ 
setzen, Diese wuchern dann 
über die Scheiben, wie beim 
Blick durch die Seitenfenster 
und den rückwärtigen Teil zu 
erkennen ist. Am schnellsten 
hat man seine Mission beendet. 
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Und so war's dann auch. Nach 
dem Abtauchen schwimmen 
diverse Monster, Fisch lein, Kri¬ 
stalle und wer-weiß-was an der 
Tauchglocke vorbei. Die Mon¬ 
ster lassen sich recht gut mit 
Speeren erwischen. Leider be¬ 
kam ich während des Tests die 
legendäre Nessie nicht zu Ge¬ 
sicht. Wahrscheinlich war das 
arme bedrohte Ungeheuer ge¬ 
rade an einer anderen Stelle 
unterwegs. Sehr gut gemacht 
ist auch die Grafik beim Rund¬ 
um-Bi ick. 

Man kann nämlich nicht nur 
nach vorn aus der Tauchglocke 
schauen, sondern nach allen 


Programm: Star Raiders If, Sy¬ 
stem: Atari XL/XE, Preis: Ca. 
150 Mark, Hersteller: Atari Inc., 
International Division, PO Box 
427, Sunnyvale CA94086, USA. 

Ihr Sonnensystem wird von 
fremdartigen Wesen bedroht, 
und Sie als Captain des letzten 
Raumschiffs einer Weltraum¬ 
flotte müssen versuchen, die 
Außerirdischen von der Zerstö¬ 
rung Ihres Heimatplaneten ab- 
zuhatten. Mit diesen Vorinfor¬ 
mationen stürzen Sie steh in FF 
REBIRD’s neues Weltraum¬ 
abenteuer, STAR RAIDERS IL 

Sie rasen durchs Weltall und 
sehen die gegnerischen 
Raumschiffe auf sich zukom¬ 
men. Nun können Sie entweder 
mit Dauerfeuer versuchen, dem 
Feind den Garaus zu machen, 
oder Sie entscheiden sich für 
gezielte Schüsse, was natürlich 
Ihren Energiereserven zugute 
kommt. Aber Achtung: Der 
Feind schießt natürlich zurück! 
Jede Flotte der Aliens besteht 
aus mehrerern Jagdflugzeugen 
und Mutterschiffen; letztere 
können Sie mit einzelnen Ka¬ 
nonenschüssen abknallen, bei 
den „Kleinen" empfiehlt sich 
der Einsatz des Lasers. H i n u nd 
wieder müssen Sie neue Ener¬ 
gie auftanken; zu diesem 
Zweck fliegen Sie entweder die 
Sonne an, oder Säe versuchen, 
eine Raumbasis zu erreichen. 


wo Sie ebenfalls Ihren Energie¬ 
vorrat wieder aufbessern kön¬ 
nen. 

Neben erwähnten Möglichkei¬ 
ten, die Gegner zu erledigen, 
gibt es noch eine weitere: Pei¬ 
len Sie die Galaxie der Aliens 
an, fliegen Sie die einzelnen 
Planeten ab T und zerstören Sie 
die Städte des Feindes durch 
den Einsatz schwerer Bomben. 
Obwohl ich kein Freund von 
Balterspielen bin, muß ich sa¬ 
gen, daß mir das Programm 
ausgesprochen gut gefallen 
hat. Die Grafik ist schön, der 
Sound gut und die Motivation 
hoch. Einziger, aber gewichti¬ 
ger Wermutstropfen ist der 
enorm hohe Preis, Bleibt nurzu 
hoffen, daß STAR RAIDERS II in 
Deutschland bald zu einem er¬ 
schwinglichen Preis angebo- 
ten wird (als ein Beispiel für ei¬ 
ne drastische Preissenkung sei 
nur das in ASM 2/87 vorgestell¬ 
te Haiiay Project genannt, das 
innerhalb kurzer Zeit statt für 
180 für nur noch 70 Mark ver¬ 
kauft wurde). Die Nachfrage 
unter den mit Software „unter¬ 
versorgten“ Atari-Usern äst si- 
c he r g ro ß! Arn e Pe te rsfb ez 
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Acfion Games 



Programm: Sentinel, System: 
C-64, Atari ST, Schneider, 
Preis: ca, 39 DM (Kass), ca, 49 
DM (Disk), Hersteller: Rarnbird, 
Bezugsquelle: einschlägiger 
Fachhandel, 


Nicht mehr ganz neu, aber 
trotzdem eine Vorstellung wert 
ist SENTINEL Wem Ballerspie¬ 
le zu eintönig, tnfocom Adven- 
tures zu schwierig und Simula¬ 
toren zu komplex sind, der soll¬ 
te sich das Machwerk von 
RAINBIRD besorgen, das vom 
Aufbau her ganz was Neues ist. 
Jenseits aller Träume und 
Realität existiert die Weit der 
zehntausend Ebenen, Diese 
Welt wurde von den Sentinels, 
den Wächtern, erorbert. Dabei 
spielen Sie den Part eines Ro¬ 
boters, der den Auftrag hat, alle 
Ebenen von den Wächtern zu 
befreien. Ganz einfach, oder? 
Nach dem Laden müssen Sie 
die Landschaftsnummereinge- 



Programm: Elevator Action, Sy¬ 
stem: Schneider (Commodore 
und Spectrum sollen dem¬ 
nächst erscheinen), Preis: Ga, 
35 Mark (Kass,), ca, 49 Mark 
(Disk), Hersteller: U,a. Micro- 
Händler, Mönchengladbach; 
T.S. Datensysteme, Nürnberg; 
Leisuresoft. Dortmund; Joysoft, 
Köln. 

ELEVATOR, der Spielhallen-Hit, 
wird nun auch auf dem Home¬ 
computer gespielt werden kön¬ 
nen. Die Konvertierung über¬ 
nahm die Firma TAITO, und un¬ 
ter dem Namen ELEVATOR AC¬ 
TION wird das Spiel nun von 
QUICKSILVA (zunächst für 
Schneider bald auchfür Com¬ 
modore und Spectrum) unter 
die Leute gebracht, 

Agent Otto lnicht zu verwech- 


ben, danach einen Code mit 
acht Ziffern. Beim ersten Einla¬ 
den geben Sie einfach 0000 für 
die Landschaft ein, der Gode 
entfällt. Sie sehen Jetzt die Ebe¬ 
ne im Überblick, die von Ber¬ 
gen, Schluchten und Tälern 
durchzogen ist. Die Grafik ist 
dreidimensional. Auf einem der 
Berge sehen Sie den oder die 
Sentinels.Wenn Sie auf eineTa- 
ste drücken, verschwindet das 
Bild und Säe materialisieren in 
einem derTäler, wo Sie sich zu¬ 
nächst umsehen können. Ihr 
Roboter besitzt die Fähigkeit, 
Dinge zu erschaffen und zu ab¬ 
sorbieren. Haben Sie ein ge¬ 
eignetes Feld gefunden, so 
können Sie einen odermehrere 
Felsbrocken erschaffen und 
darauf einen Roboter stellen. 
Auf Tastendruck wechseln Sie 
auf den neuen Roboter über. 
Das ist die einzige Art der Fort¬ 
bewegung in dem Spiel. Da Sie 
aber nur über begrenzte Ener¬ 


gie verfügen, sollten Sie den al¬ 
ten Roboter absorbieren. Bei 
alledem müssen Sie aber 
schnell handeln, da nach Ihrer 
ersten Aktion der Wächter er¬ 
wacht und die Ebene nach Ih¬ 
nen absucht Findet er Sie, 
müssen Sie schleunigst auf ein 
anderes sichtbares Feld trans¬ 
formieren, weil der Sentinel be¬ 
ginnt, Ihnen Energie zu entzie¬ 
hen. 

Weitere Energie erhalten Sie 
durch das Absorbieren von 
Bäumen, die in der Landschfi 
stehen. Das klappt aber nur, 
wenn Sie höheroderzumindest 
auf gleicher Ebene mit den zu 
erschaffenden oder zu absor¬ 
bierenden Objekten sind. Das 
gleiche gilt für den Sentinel. 
Wenn Sie es schaffen, sich auf 
einen Berg zu stellen,der höher 
liegt als derTurm des Sentänels, 
so können Sie ihn absorbieren 
und seinen Platz auf dem Turm 
einnehmen. Damit haben Sie 



sein mit dem gleichnamigen 
Ostfriesen} muß Geheimpapie- 
re finden und sich durch ein 
Hochhaus kämpfen, um dann 
schließlich mit einem Auto zu 
entkommen. Mit einer gewag¬ 
ten Hübsch rau berlandung bei 
Mitternacht auf d^m Dach des 
Hauses fängt alles an. Die Plä¬ 
ne sind hinter verschlossenen 
roten Türen aufbewahrt, Mittels 
verschiedener Aufzüge gelangt 
man auf die Etagen, doch ein 
vorzeitiges Entfliehen ohne die 
Papiere läuft nicht. 

Jetzt wird man sich natürlich 
sagen, daß man dieses Ge¬ 
schehen schon irgendwoher 
kennt. Richtig - MISSION ELE¬ 
VATOR lauft doch sehr ähnlich 
ab! ist doch klar, daß ich die 
beiden Programme miteinan¬ 


der vergleiche! Doch schon 
nach wenigen Spielminuten 
war mir klar, daß ELEVATOR 
ACTION einem Vergleich nicht 
standhalten kann. Die Grafik ist 
in den ersten Levels recht karg 
und bescheiden, erst später 
wird es grafikmäßig etwas in¬ 
teressanter. Was aber das Spiet 
eigentlich schlecht macht, ist 
seine nicht gerade atemberau¬ 
bende Geschwindigkeit. Um 
vom linken zum rechten Bild¬ 
schirmrand zu kommen, verge¬ 
hen Stunden! Zwar kann der 
Agent Otto zahlreiche Bewe¬ 
gungen ausführen („rennen”, 
schießen, springen, wegtau¬ 
chen, Karateschläge austei¬ 
len), aber richtige Action kommt 
nicht auf. Und das dämpft na¬ 
türlich die Spielmotivation ganz 
erheblich! 

Da der Sound keinen Deut bes¬ 
ser ist, kommt ELEVATOR-AG- 
TION schon ganz nah an den 
erlauchten Kreis derFLOP-ver- 
dächtigen Programme heran. 


die Ebene befreit. Je nachdem 
wieviel Energie übrigbteibt, 
wird Ihr Roboter um eine oder 
mehrere Ebenen nach vorne 
geschickt. Vorher erhalten Sie 
einen Code, den Sie unbedingt 
aufschreiben sollten. Die 3-D- 
Grafik ist sehr gut, das Scrolling 
ruckhaft aber schnell. Der 
Sound beschränkt sich auf ein 
paar Töne und Geräusche, ist 
aber auch unwesentlich. Die 
Anleitung zum Spiel ist sehr 
kurz gehalten, die nötige Stra¬ 
tegie müssen Sie sich selbst 
aneignen, 

The Sentinel hat alle Chancen, 
sich einen Platz in deo Software 
Top Ten zu erringen. Wenn Sie 
ein Spiel suchen, das Sie über 
Monate hinweg fesseln soll, so 
sind Sie mit THE SENTINELbe- 
stens bedient 

Ridvan Topagac/str 
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Einziges Posltivum Ist die deut¬ 
sche Anleitung, die zudem ab¬ 
solut fehlerfrei ist. Wer also un¬ 
bedingt das Spielhallen-Game 
ELEVATOR zuhause spielen 
möchte, der sollte besser zu 
MISSION ELEVATOR greifen; 
damit bekommt er etwas 
Brauchbareres für sein Geld 
Stefan Swiergiet 
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Action Games 


Super Shoot ’em up! 


Programm: Leviathan, System: 
C-64, Preis: ca, 40 Mark, Her¬ 
steller: Eng fish Software, Man¬ 
chester. 

Vor einigen Tagen war es end¬ 
lich soweit: Ich hielt eines der 
ersten Exemplare des neuen 
Spiels von ENGLISH SOFTWA¬ 
RE namens LEVIATHAN in den 
Händen! Neugierig,wie ich nun 
mal bin, lud ich es sofort in mei¬ 
nen Computer. Die Wartezeit 
vertrieb ich mir mit dem Lesen 
der Spielanleitung und dem 
Betrachten der Bildschirmfo¬ 
tos. Nun, der Spielidee nach 
handelt es sich um ein 3D- 
Schieß-Spiel, Aber, Spielidee 
hin, Spieiidee her, letztendlich 
kommt es nur darauf an, daß er¬ 


wartete. Also, Joystick rein, und 
nichts wie ran an den Feindi 
Schon meine erste Spiel min ute 
war recht frustrierend. Nach 
genau 5 Sekunden landete ich 
mit einem Riesen-Knafl in der 
Botanik, sprich: vor einem Hin¬ 
dernis. Also, noch mal von vom. 
Diesmal hielt ich mich immer¬ 
hin 8 Sekunden lang. (Woher 
ich das so genau weiß? Ganz 
einfach. Ein Bekannter stoppte 
spaßhaiber die Zeit) 

Worum geht es nun eigentlich 
bei LEVIATHAN (der Name be¬ 
deutet soviel wie „Unge¬ 
heuer“)? Nun, zu allererst geht 
es natürlich darum, möglichst 
viele Angreifer abzuschießen. 
Das ist natürlich nichts Beson- 



Der Biidschirmaufbau, und 
auch das ganze Spiel, erinnert 
mich ein wenig an den alten 
SpielhaJIenhit Zaxxon, weist 
aber bei näherer Betrachtung 
doch einige große Unterschie¬ 
de auf. Endlich war es soweit, 
der Computer hatte das Pro¬ 
gramm geladen, und die Tifel- 
mefodie ertönte. Diese wurde 
übrigens von David Whitaker 
„intoniert" und kann sich durch¬ 
aus hören lassen. Überhaupt, 
man sollte sich diesen Namen 
merken! Da wird sich mit Si¬ 
cherheit noch einiges auf dem 
Sound-Sektor tun. 

Auch dasTitelbild kann sich se¬ 
hen fassen. 16 Sprites, die sich 
über den Bildschirmrand hin¬ 
aus bewegen, sind schließlich 
auch eine Leistung. Nach dem 
Lesen der Anleitung wußte ich 
nun sc ungefähr, was mich er- 



noch. Die Grafik-Landschaft 
scrollt diagonal und zwar nicht 
nur wie bei Zaxxon in eine, nein, 
bei Leviathan scrollt die Grafik 
in zwei Richtungen. 

Besonders die Steuerung hat 
es in sich. Sie ist recht kompli¬ 
ziert und sehr gewöhnungsbe¬ 
dürftig. Alle Funktionen, bis auf 
die Bombenabwürfe, werden 
mit dem Joystick kontrolliert. 
Und die Möglichkeiten sind 
sehr groß. Man kann nach 
oben, unten, links, rechts, vor¬ 
wärts und rückwärts fliegen. 
Zusätzlich kann noch die Flug¬ 
geschwindigkeit beeinflußt 
werden. Und das alles nur mit 
dem Joystick. Es dürfte jedem 
klarsein, daß das natürlich eine 
recht lange Eingewöhnungs¬ 
zeit erfordert. Hat man die 
Steuerung allerdings erstmal 
im Griff, so macht es riesigen 
Spaß, mit dem Leviathan-Figh¬ 
ter durch die Gegend zu rasen. 
Das Besondere am Spiel Levia¬ 
than ist, daß man sich in insge¬ 
samt drei verschiedenen Gra¬ 
fik-Landschaften tummeln 
kann. (d,h,, man kann zwei wei¬ 
tere Parts nachladen; diese be¬ 
finden sich auf einer Kassette!). 
Diese „LandSchafts-Level“wer¬ 
den von Mal zu Mal schwieriger 



und sollten erst geladen wer¬ 
den, wenn man das vorherige 
Bild gemeistert hat. Die Anima¬ 
tion der Sprites ist fantastisch 
und sucht ihresgleichen. Än¬ 
dert man beispielsweise die 
Fiugrichtung, so führt das 
Raumschiff eine komplette 
Drehung um alle Achsen aus. 
Auf dem unteren Bildschirmteil 
sind eine Anzahl von Kontrollin- 



strumenten untergebracht. Ei¬ 
nige davon sind wichtig, andere 
nicht. Wichtig sind: Die Treib¬ 
stoffanzeige, die Anzeige, aus 
welcher Richtung die Angreifer 
kommen, die verbleibende Zeit 
und die Anzahl der noch in die¬ 
sem Level zu zerstörenden 
Gegner. Die übrigen Instru¬ 
mente sind für das Spielge¬ 
schehen nicht so wichtig und 
sollten auch nicht beachtet 
werden, da sie ablenken. Aller¬ 
dings, bei allem Lob hat das 
Programm auch zwei Schön¬ 
heitsfehler, die ich nicht ver¬ 
schweigen möchte: Zum einen 
ist die Kcllisionsabfrage recht 
ungenau, so daß es schon mal 
passieren kann, daß man ex¬ 



plodiert, ohne einen Gegner 
berührt zu haben; zum anderen 
kann es geschehen, daß, fliegt 
man ganz nach links und 
schießt dann, der Schuß in der 
oberen linken Ecke des Bild¬ 
schirms kurz wieder auftaucht. 
Kennt man diese Mankos, kön¬ 
nen sie natürlich auch umgan¬ 
gen werden. Außerdem tun sie 
dem Spielspaß keinen Abruch. 


Alles in allem kann man LEVIA¬ 
THAN als eine überaus gelun¬ 
gene Mischung aus Action-, 
Schieß- und Geschicklich¬ 
keitsspie! bezeichnen, das be¬ 
stimmt nicht so schneit lang¬ 
weilig wird. Man kann der Firma 
ENGLISH SOFTWARE eigent¬ 
lich zu diesem tollen Spiel nur 
gratulieren! Otttried Schmidt 
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Gut! 

Programm: Into the Eagles 
Nest, System: Schneider CRC 
464/664/6128, Preis: Kass. 
29,95, Disk. 39,95, Hersteller: 
Pandora, Bezugsquelle: U.a. 
Wal deck-Software, Delmen¬ 
horst. 

Und wieder ein Spiel, in dem 
Sie sich als Superheld betäti¬ 
gen kön nen . Es kommt aus dem 
Hause PANDORA und heißt IN¬ 
TO THE EAGLE’S NEST. 

Ihre Aufgabe in diesem Spie! ist 
es, in ein gut bewachtes und 
durch Sprengladungen abge¬ 
sichertes Militärlager einzu¬ 
dringen und drei Gefangene zu 
befreien. Doch auch die 
Sprengladungen müssen Sie 
aktivieren, um diese scheußli¬ 
che Festung des Feindes ein 
für allemal zu vernichten. Ha¬ 
ben Sie den Sprengsatz ge¬ 
zündet, so empfiehlt es sich, 
schleunigst das Weite zu su¬ 
chen. Auf Ihrem Weg durch das 
Lager werden Sie wertvolle An¬ 
tiquitäten finden, die Ihre Fein¬ 
de zusammengeklaut haben. 
Sammeln Sie diese Schätze ein 
- es wird mcht zu Ihrem Scha¬ 
den sein! Aber auch andere, 
sehr nützliche Dinge werden 
Sie finden: Schlüssel, Pässe, 
und Passierscheine sollten Sie 
auf jeden Fall an sich nehmen. 
Das Spielfeld ist ähnlich wie bei 
Gaunttet aufgebaut; es besteht 
aus einem Labyrinth, das - je 
nachdem, wohin Sie sich bewe¬ 
gen - mit Ihnen scrollt. 

Auf mich hat INTO THE EAG- 
LE'S NEST einen sehr guten 
Eindruck gemacht. Einzige 
Schwachpunkte sind das ein 
wenig zu schnelle Scrolling 
(das aber sehr „weich“ ist) und 
die kurzen Spielunterbrechun¬ 
gen, die immer dann einireten, 
wenn man einen der Gegen¬ 
stände eingesammelt hat. Ins¬ 
gesamt aber ein Spiel, das man 
empfehlen kann! 

Carsten Borgmeter/bez 
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Action Games 


Kugeliges 


Programm: Stone Raider II, Sy¬ 
stem: Dragon 32/64/200, Tan¬ 
dy Color, Preis: ca. 30 DM, Her¬ 
steller: Microdeal, Cornwall, 
England. 

Stone Raider (hdenke ich beim 
Einlegen der Kassette in mei¬ 
nen Rekorden was mag das 
wohl sein? Als ich dann die An¬ 
leitung durchlese, entsteht vor 
meinem geistigen Auge das 
Süd eines fast legendären 
Spiels, BOULDERDASH. Ich 
warte also gespannt auf das 
Ende des Ladens von Kassette. 
Dann, nach dem mittlerweile 
üblichen „Licenced to Micro¬ 
deal 1 *, kommt endlich der Ti- 
telscreen des Spiels. Etwas 
mager aufgebaut, denke ich, da 
nur ein riesiger Schriftzug „Sto¬ 
ne Raider IL,das Copyright und 
die ersten fünf Plätze der 



Highscoretabelle dastehen. Im 
unteren Teil des Bildschirms 
scrolit (oder besser: versucht 
dieses) eine Laufschrift, die 
noch einmal die Story und ein 
paar Instructions anführt. Hier¬ 
bei fällt allerdings auf, daß die 
Anleitung von MICRODEAL 
wohl einige kleine Fehler ent¬ 
hält Da ist vom Status-Display 
am unteren Teil des Bildschir¬ 
mes die Rede, obwohl dies 
oben geschieht. Auch die Ta- 
stenbelegungen sind vollkom¬ 
men falsch. Wie ich nach eini¬ 
gem Fluchen aus der Lauf¬ 
schrift erfahre, sind die richti¬ 
gen Funktionen diese: 
„Feuern = Spielstart, „R" — Ran- 
domize Mode: Man wird zufällig 
in Irgendeinen der 25 Caves 
transportiert statt im ersten 



i| 

*1 

*1 

*?? 

Bild zu beginnen. Im Spiel 
dann: „Space“ “ Pause, Feuer 
beendet Pause, „Q 11 beendet 
das Spiel, „Break": man verliert 
das aktuelle Leben (nützlich, 
wenn man von Steinen einge¬ 
kesselt ist), 

Nun endlich zum Spiel (mit Joy¬ 
stick). Am oberen Bildrand sind 
diverse Daten dargestellt: Sco¬ 
re, Lives, Gems left etc. Das ei¬ 
gentliche Spielfeld sieht dem 



de“, dessen Aktivierung und 
Nutzung man laut Anleitung 
selbst herausfinden sollte, ha¬ 
be ich auch nichts bemerkt. Als 
ich aber mit einem Monitor im 
Programm wühlte, fand ich we¬ 
nigstens einen Text „Cheat- 
Mode on“ Er wird also, zumin¬ 
dest theoretisch, eingebaut 
sein. 

Fazit: STONE RAIDER I! ist ein 
Superspiel, das zwar ein paar 
kleinere Schönheitsfehler hat, 
aber auf dem Dragon schon als 
etwas Besonderes angesehen 
werden kann. Außerdem garan¬ 
tiert der hohe Schwierigkeits¬ 
grad des Spiels langen Spiel¬ 
spaß. Und für diesen Preis ist 
das Spiel wirklich einmalig! 
thar Fritsch/str 


für Dragon & Tandy 


Original-BOULDERDASH er¬ 
staunlich ähnlich. Es gibt 
Mauern, Steine, Gems und 
schon im ersten Bild Monster. 
Ich greife mir also den Joystick 
und lege los. Krach - schon bin 
ich unter einem Haufen Steine 
begraben - tja, ich glaube, die 
Steuerung stellt doch höhere 
Ansprüche (man sollte mit ei¬ 
nem selbstzentrierenden Joy¬ 
stick spielen, da es sonst wirk¬ 
lich schwer wird). Nach einiger 
Zelt habe ich das erste Bild hin¬ 
ter mir (oh Mann, so schwer 
hab 5 ich noch nie Boulderdash 
gespielt) und komme ins Zwei¬ 
te, Dort angekommen, haucht 
mir gleich einmal ein Monster 
das Leben aus. Nun beschließe 
ich, mir mit dem Random-Mode 
mal ein paar höhere Levels an¬ 
zusehen Gesagt, getan, ich 
lande in Level 18 (ächz!). Hier 
muß man ein paar seltsame 
Viecher mit dem SL1ME in Kon¬ 
takt bringen, damit es erst mal 
Diamanten zum Ein sammeln 
gibt Relativ schnell ist dieses 
Spiel um,ohne daß ich auch nur 
einen Diamanten habe, Na ja, 
auf ein neues, wieder Random- 
Mode. 11, 23, 6, 16, 9, ein Bild 
höllischer als das andere, und 
alles in bester Grafik, Die Sha- 
pes sind schön groß und vor al¬ 
lem absolut flimmerfreä. Negativ 
zu verzeichnen ist allerdings, 
daß sobald der Screen scrolit, 
das ganze Bild um die Größe ei¬ 
nes Shapes in die entspre¬ 
chende Richtung verschoben 
wird. 

Daran gewöhnt man sich je¬ 
doch. Was aber noch viel wich¬ 
tiger ist: das Spiel wurde mir 
nach einigen Stunden Spielzeit 


nicht langweilig und in den 
nächsten Tagen auch nicht. Der 
Sound ist für Dragon-Verhält¬ 
nisse recht brauchbar. Man 
hört die Schritte von Mario, die 
Steine und Diamanten fallen 
und wenn das Spiel vorbei Ist, 
sogar noch eine kleine mehr¬ 
stimmige Melodie. Zur Anlei¬ 
tung muß nun aber noch etwas 
gesagt werden: darin standen 
Sachen über Radiatoren, He- 
xogems, Green Blobs und JCB 
Diggers, die einem ab einem 
bestimmten Level das Leben 
schwer machen sollten. Diese 
sind mir aber bei meinen Spie¬ 
len niemals begegnet. Zusam¬ 
men mit dem, was über die Ran- 
dom-Funktäon und die Tasten¬ 
belegung in der Anleitung steht, 
könnte man fast meinen, es sei 
die An leitu ng zu ei nem a ndere n 
Spiel. Von einem „GHEAT-Mo- 
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Zur Hölle damit 


Programm: Stairway to Hell, 
System: Schneider CRC 464/ 
664/6128, Preis: Kass. 29,95 
Mark, Disk. 47,90 Mark, Herstei¬ 
fer: Software Invasion, PO Box 
NO 68, London SW19 4TX, Be¬ 
zugsquelle: U.a. Waldeck-Soft- 
ware, Delmenhorst. 

Mit ihrem neuen Programm ist 
der Londoner Firma SOFTWA¬ 
RE INVASION nicht gerade ein 
Knüller gelungen. Hinter 
STAIRWAY TO HELL, so der Ti¬ 
tel des Programms, verbirgt 
sich nichts anderes als ein 
simples Kletterspiel nach her¬ 
kömmlicher Machart. Vor ein 
paar Jahren hätte man einem 
solchen Spiel vielleicht noch 
etwas abgewinnen können, 
aber heute? 

Ziel ist es, demTeufe! in der Höl¬ 


le einen Besuch abzustatten. 
Doch sein Appartment befindet 
sich tief im Erdmnern; so ist 
man gezwungen, 14 Level zu 
durchreisen und dabei kleine 
braune Punkte (Schätze) ein¬ 
zusammeln, Um Ihnen auch 
wirklich die letzte Spannung zu 
nehmen, haben die Program¬ 
mierer in das Spie! eine Reihe 
von Sonderfunktionen einge¬ 
baut. So kann man sich zum 
Beispiel alle 14 Level ansehen 
(Druck auf „Cursor Right“) und 
diese auf Wunsch auch spielen. 

Drücken Sie die Taste „K u , so 
begeht Ihre Spielfigur Selbst¬ 
mord (verständlich), mit „Q JJ 
können Sie die nervenden 
Piepgeräusche abstellen. 

Und nun zur Bewertung: Die 


Grafik ist schlicht und einfach 
schlecht, aber wohl noch das 
Beste an STAIRWAY TO HELL, 
Der Sound ist indiskutabel, der 
Spielablauf derart langweilig, 
daß die Motivation (mathema¬ 
tisch formuliert) gegen Null 
geht, insgesamt das schlechte¬ 
ste Spiel, das ich seit langer 
Zeit gesehen habe. Der stolze 
Preis von 47 90 für die Disk wird 
durch nichts gerechtfertigt. 
Mein Rat: Lassen Sie um Gottes 
(Teufels) Willen das Programm 
im Laden stehen! 

Carsten Borgmeier/bez 
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Action Games 


Der Frosch mit dem sympathischen Ton 


Programm: RanaRama, Sy¬ 
stem: Spectrum (C-64 & 

Schneider folgen in bäfde!) t 
Preis: ca, 26 Mark, Hersteller: 
Hewson, Abingdon, England. 
Steve Turner, einer der profi¬ 
liertesten Programmierer unse¬ 
rer Zeit, hat wieder einmal zuge- 
sch lagen! Was derManntuthat 
Hand und Fuß. Das beweist er 
aufs Neu mit der brandaktuel¬ 
len HEWSON- Produktion RA- 
NARAMA1 

Es handelt sich hierbei um ein 
nettes Spielchen, das einen 
Frosch zum Helden hat Genau¬ 
er gesagt der Frosch heißt Mer- 
vyn und ist ein Zauberlehrling. 
Der Knabe ist der einzige Über¬ 
lebende nach der brutalen In¬ 
vasion der„Warlocks k , Und jetzt 
kommt s; Um den Häschern zu 
entgehen, hat sich Mervyn be¬ 
wußt in einen Frosch verwan¬ 
delt. Jetzt versucht er, sich ei¬ 
nen Zaubertrank zu besorgen, 
der ihn groß, stark und wider¬ 
standsfähig macht 
Nun r das interessante Turner- 
Spiel ist seit etwa einer Woche 
auf dem Markt (Spectrum). RA- 
NARAMA ist von der Grundidee 
her ein Action-Spiel, bei dem 
natürlich auch geballert wer¬ 
den darf. Die einzelnen häßli¬ 
chen Ungetüme, die unserem 
Frosch begegnen, werden 
durch magische Zaubersprü¬ 
che niedergemacht Das Spiel, 
das pro Level zwischen 50 und 
100 Räume aufweist, wird aus 
der Vogelperspektive betrach¬ 
tet Die einzelnen Räume wer¬ 
den nur dann sichtbar, wenn 
man sie betritt. Ein guter Einfall, 
wie ich meine, denn so werden 
die Überraschungen, die den 
Spieler erwarten, manchmal zu 
einem „Schock' 1 , und der ist 
(Entschuldigung!) bisweilen 
ganz „reizvoll" 

Unser Held Mervyn macht sich 
nun daran, pro Level zwölf Zau¬ 
berer zu attackieren, die ihrer¬ 
seits von Bodyguards bewacht 
werden. Haben Sie einen Zau¬ 
berer „ausfindig" gemacht, so 
wird in einem „Extra-Spiel" die 
Kampfes-Szene dargestellt 
insgesamt bietet R AN AR AM A 
acht Level, um Missiles zu be¬ 
nutzen. weitere acht, die Ener¬ 
gie und Macht verleihen sowie 
acht verschiedene Schutz- 
schiider f die Sie sammeln und 
benutzen sollten. Der „einfach¬ 
ste^ Weg, bestimmte Gegen¬ 
stände oder Zaubersprüche zu 
erwerben, ist, die Zauberer zu 
bezwingen, um deren RUNEN 
zu erhalten. Jene können dann 
in den Gegenstand verwandelt 
werden, den Sie für den mo¬ 
mentan nützlichsten halten. Die 
verschiedenen Missiles, 
Machtpotentiale und Schutz¬ 
schilder sind nur im jeweiligen 
Levef wirksam. Wenn Sie also 


z.B, noch Missiles vom ersten 
im vierten Levef mitsichführen, 
dann richten die „alten Dinger" 
nichts mehr aus! Besondere 
Zaubersprüche können nur auf 
den entsprechenden Feldern 
erworben werden. Ein bißchen 
Glück gehört schon dazu, da 
diese nicht immer in den Besitz 
des Frosches übergehen - Zu¬ 
fallsprinzip I 

Kommen wir zur Steuerung: 
Nehmen wir in diesem Falle an, 
Sie benutzen den Joystick. So 
können Sieden Frosch mildem 
Knüppel in die entsprechen¬ 
den Richtungen bewegen. Die 


lieh zum Erfolg führt. Da die 
Spectrum-Version grafisch 
schon zu überzeugen wußte, 
gehe ich mal davon aus, daß die 
bald folgenden Konvertierun¬ 
gen - vorallem die für den C-64 
- noch einen „drauflegen“. 

Die wirklich zahllosen Gegner 
(mit verschiedenen Stärken & 
Schwächen) wie auch die vie¬ 
len Felder (hier „Glyphs“ ge¬ 
nannt), die Sie in die Welt der 
Magie versetzen, haben RANA- 
RAMA zu einem meiner Lieb¬ 
lingsspiele gemacht. Es pas¬ 
siert einfach sehr viel. Einziges 
(Spectrum?-)Manko: Die Dar¬ 
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stellung des Frosches und der 
Gegner ist vielleicht etwas zu 
klein geraten. Möglicherweise 
muß man sich das Steve Tur¬ 
ner-Abenteuer auf einem 63er- 
Farbfernseher zu Gemüte füh¬ 
ren, Es hat sich wieder einmal 
bewahrheitet, daß HEWSQN- 
Produkte meist etwas Beson¬ 
deres bieten. Finden Sie es 
doch einmal selbst heraus! 

Manfred Kieimann 
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magischen, aber todbringen¬ 
den Kugel werden mit dem Fire- 
button abgefeuert, während Säe 
sich eine Richtung ausgesucht 
haben. Das Entgegenschleu¬ 
dern der Zaubersprüche er¬ 
folgt mit Feuer ohne Richtungs¬ 
angabe. Mit„P“ können Sie eine 
Kaffee-Pause ein legen, wäh¬ 
rend Sie mit Taste n W“ das Auto- 
Feuer in Gang setzen. Die ein¬ 
zelnen Viecher können Sie 
auch durch bloßes Berühren 
vernichten; das kostet aber 
Energie, Ihre Energie kann 
durch überall herumliegende 
Kristalle {die Sie sammeln 
müssen) wieder aufgefrischt 
werden. 

RANARAMA ist also ein sehr 
kompliziert aufgebautes Spiel, 
das einer längeren Einfüh¬ 
rungsphase bedarf. Es dauert 
schon ein Weilchen, bis man 
gerafft hat, welche Runen in 
welche Gegenstände, welche 
Zaubersprüche gegen wen und 
welche Energie wo beschafft 
werden kann. Alles das macht 
aber das Action-Game zu ei¬ 
nem Highlight dermomentanen 
Software-Angebote. Es kommt 
hier nicht nur darauf an, werden 
schnellsten Finger am Stick 
hat, sondern vielmehr ist es das 
geschickte Vorgehen des Fro¬ 
sches/Spielers, das letztend- 


Wirklich fabelhaft! 


Programm: The amazing shrin- 
king Man, System: Schneider, 
Preis: ca. 60 Mark (Disk), Her¬ 
steller: Infogrammes, 

Eine tolle Grafik und ein amü¬ 
santes Thema zeichnen das 
neue Schneider-Programm 
THE AMAZING SHRINKING 
MAN aus dem Hause INFO- 
GRAMMES aus. Es geht um ein 
Thema, das in Literatur und 
Film schon gewürdigt wurde. 
Jemand wird plötzlich winzig, 
schrumpft zu „Streichholz¬ 
schachtel-Größe“ zusammen, 
und muß sich in einer riesigen 
Welt zurechtfinden. In diesem 
Fall handelt es sich um den 
Forscher NITRO, der sich mit 
der Reduktion von Zellen be¬ 
schäftigte. Nachdem er die 
Formel entdeckte, trank er im 
Überschwang seiner Gefühle 
fälschlicherweise von der Lö¬ 
sung, die er für ein Glas Wasser 
hielt. Nun ist er geschrumpft, 
der arme Kerl, und fällt zu allem 
Überfluß auch noch in den Pa¬ 
pierkorb, Dort macht er sich 



nun verzweifelt auf die Suche 
nach den Ingredienzien seines 
Zaubertrankes, die ihm wieder 
zu normaler Größe verhelfen 
können. Doch sich durch den 
Mülleimer zu wühlen, Ist weder 
eine angenehme noch leichte 
Tätigkeit, Überall befinden sich 
Kaugummireste, leere Geträn¬ 
kedosen, in dessen Öffnung 
der kleine Kerl hineinfallen 
kann. Auch mit Sprungfedern 
(die übrigens bei Berührung 
wirklich auch nachfedern} muß 
sich Nitro herumschlagen. 
Kein einfaches Klettern, wo 
Wege fehlen, Lachen irgend¬ 
welcher Reste zu überwinden. 
Es befinden sich jedoch einige 
winzige Leitern im Müll, die Ni- 



14 


4/87 



















Action Games 


\ 


Der Retter naht! 

Programm: Thunderstruck 2 - The Mindmaster, System: BBC, 
Electron (auf einer Kassette), Preis: ca. 28 Mark (Kass) und ca. 40 
Mark (Disc), Hersteller: Audiogenic r Theale t England. 

Autor Peter Scott hat nun endlich - lange von den BBC/Electron- 
Fans erwartet -den Nachfolgerzu Thunderstruck fertiggestellt; TH E 
MIN DM ASTER heißt das Actio n-Adventu re von AU DIOGEN1C, das 
unseren Helden, namens Spreco, über mehr als 130 Räume/Bilder 
jagd, um die vier wichtigen Elemente aufzuspüren, die im richtigen 
Raum zu richtigen Zeit den gewaltigen „Mind Master“ vernichten. 
Doch: Zunächst geht's erst einmal darum, ungeschoren an die Teile 
he ran zu kommen. Im sogenannten „DroidCorp-Fabrik-Komplex“ 
erfährt „Spreco“ von einem freundlich gesinnten Droiden,daß sich 
kein einziger Mensch mehr hier befindet. Alle wurden vom Schur¬ 
ken Mind Master getangengenommen und in die Sklaverei geführt. 
Spreco hat nur eine Chance: Er muß den Zentral-Computer finden, 
die vier Teile einspeisen, um die unters Joch gelangten Menschen 
zu befreien,was gleichzeitig den Tod des Widersachers bedeutet.. 
Wirklich schön ist die Grafik des MIND MASTERS. Kaum zu glau¬ 
ben-die BBC/Electron-Fa ns mögen mir verzeihen - ,daß so etwas 
auf dem britischen Rechner möglich ist. Sehr gut ist auch die sog. 
„Status-Anzeige“ Hier erfährt man alles Wissenswerte zu den The¬ 
men „Kondition“ (Energie) oder augenblicklicher Punktestand. 
Desweiteren ist ein kleines Quadrat zu sehen, worin sich der Ge¬ 
genstand befindet, den Sia gerade bei sich haben. Ein gewaltiger 
Nachteil: Sie können nur über die Tastatur steuern, was bei man¬ 
chen Befehlen („Leiter rauf“ „Benutze Objekt“ oder „Sprung“) zu ei¬ 
ner enormen Konfusion führt! Desweiteren gibt es noch einige 
nützliche Befehle, wie E(XAM INE)- zeigt an, was Sie mit sich führen 
oderG(IVE) - damit kann man Objekte weitergeben. Wichtig: Die 
Anfangsbuchstaben müssen zusammen mit RETURN eingegeben 
werden.Was soll man noch zu MIND MASTER sagen? Ja, gute Gra¬ 
fik, magerer Sound, aber relativ guter Spielablauf. 

Manfred Kfeimann 


Grafik .. S Spielabfauf.. 8 

Sound ... 3 Motivation ,,., .. 9 

Preis/Leistung ,,.......... 8 


Badespaß 

Programm: Bubble Trouble, 
System: C-16/+4, Preis: ca 
10DM, Hersteller: Players, Be¬ 
zugsquelle; u,a, T,S. Datensy¬ 
steme, Nürnberg. 

Splish, Splash, heut 1 nehmen 
wir ein Badi Eine Badewannen- 
Party, einst von Frank Zander 
besungen, wurde von 
PLAYERS auf den C-16 umge¬ 
setzt. Wenn es auch bei BUB¬ 
BLE TROUBLE nicht so hoch 
her geht, wie in dem obenge- 
nannten Song, so ist doch auch 
hier einiges an Action zu erwar¬ 
ten. 

Zunächst findet die Party in ei¬ 
ner leeren Badewanne statt, die 
sich nach dem Starten des Pro¬ 
gramms mit Wasser füllt. Sie 
übernehmen den Part einer 
Seifenblase, deren Ziel es ist, 
möglichst groß zu werden und 
aus dem Wasser zu entwei¬ 
chen. Dazu müssen Sie neun, 
etwas kleinere Seifenblasen 
fressen, die vom Grund der Ba¬ 
dewanne aufsteigen. Aber Vor¬ 
sicht, diverse Badeutensiläen 
machen Ihnen das Leben 
schwer ln regelmäßigen Ab¬ 
ständen tauchen eine Nagel¬ 
bürste und die Seife {sieht ei¬ 
gentlich eher aus wie ein 
Schwamm) in das Badewasser 
ein. Während das Berühren der 
Seife von Vorteil ist (Highscore- 
Punkte), sollte der Kontakt mit 
der Nagelbürste unbedingt ver¬ 
mieden werden, sonst werden 


Sie „geploppt“ Ebenso trach¬ 
ten Ihnen zwei Monster (was die 
woh! in einer Badewanne zu su¬ 
chen haben?) nach Ihrem „Sei- 
fenblasen“-Leben. Weniger an¬ 
genehm sind allerdings die 
ganz winzigen Seifenblasen 
{kleine schwarze Punkte), die 
Ihnen bei Berührung bereits 
gefressene Bläschen entzieh 
hen. Diese sind eigentlich 
überall, und schnell haben Sie 
Ihren „Zuwachs“ wieder verlo¬ 
ren. 

Die Grafik des Spiels ist sehr 
gut gemacht. Schnelle Reak¬ 
tion und guter Überblick sind 
gefragt. Der Bürste und den 
Monstern au szu weichen ist 
kein Problem. Allerdings muß 
man einige Zeit im Bad herum¬ 



wirbeln, bis man die neuen Sei¬ 
fenblasen zusammen hat. 
BUBBLE TROUBLE gehört si¬ 
cherlich zu den besseren Spie¬ 
len auf dem C-16 und sollte ei¬ 
gentlich in keiner Sammlung 
fe h I e n! Martina Stra ck 
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tro per Feuerknopfdruck mit¬ 
nehmen und anderweitig auf¬ 
stellen kann. Zu Beginn des 
Spiels hat er auch ein Schirm- 
chen. das ihn vor Tropfen eine 
Weile schützen kann. Wenn Sie 
mit ihm stehenbleiben, spricht 
er S ; e an Außerdem informiert 
er Sie wenn er Hunger oder 
Durst hat. Er ißt von den Apfel¬ 
resten und trinkt Tropfen, die 
aus den Wassergläsern fallen. 
Wenn er sich verletzt, sieht man 
in der Sprechblase einen 
fürchterlichen Fluch, Sterben 
kann er natürlich auch, z.B, 
dann, wenn er zu lange von den 
Ameisen traktiert wird. Befindet 
er sich an etwas seltsam ause- 
henden Kästen mit einem Rohr 
vornedran, dann erscheint ein 
ovaler Ausschnitt auf dem Sc- 
reen, in dem sich verschiedene 
Dinge befinden. Die Anord¬ 
nung kann mit dem Joystick 
verändert werden. Das Objekt, 
das sich jeweils über den Au¬ 
gen befindet, hält Nitro gerade 
in der Hand, Mit Feuerknopf 
wählt man es aus.In verschie¬ 
denen Taschen befinden sich 
einige Hilfsmittel, die Nitro gut 
gebrauchen kann. So kann er 
z.B, eine der Kerzen anzünden, 


bar gemacht die Mixtur herge¬ 
stellt werden und der Bunsen¬ 
brenner ist anzuzünden usw. 
Man kann sich wirklich für die¬ 
ses etwas andere Hüpf- und 
Kletter-Spiel begeistern, da 
hier keine symmetrischen We¬ 
ge vorgegeben sind. Der 
Sound kann mit derzeit etwas 
an den Nerven zerren. Natür¬ 
lich kann man ihn abstellen. 
Ebenfalls fehlt auch die Wahl¬ 
möglichkeit für Keyboard 
{selbstdefinierbar) oder Joy¬ 
stick nicht, 

Fazit: Amüsante Thematik, ge¬ 
lungene Umsetzung l 

Martina Strack 


wenn er das Streichholz aus ei¬ 
ner der Taschen benutzt. 

Vor Beginn des zweiten Ver¬ 
suchs sah ich mir eine Demon¬ 
stration an, in der die aufzu¬ 
sammelnden Gegenstände so¬ 
wie die Räume des Mülleimers 
gezeigt wurden. Die ge¬ 
wünschten Zutaten erhält Nitro 
durch Drücken des Feuer¬ 
knopfes, Mit der Zeit kommt 
man dann schon dahinter, wie 
man wel¬ 


che Hindernisse bewältigen 
kann, so daß THE AMAZING 
SHRINKtNG MAN als „mittel¬ 
schwer bis schwer“ einzustu¬ 
fen ist. Natürlich gibt’s, nach¬ 
dem alte Zutaten gefunden 
wurden, auch noch einen zwei¬ 
ten Teil, in dem das Gegenmit¬ 
tel hergestellt werden muß. Da¬ 
zu muß im Labor Licht gemacht 
werden. Die Geheimtinte, die 
die Formel preisgibt muß sicht¬ 
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Action Games 


Wo ist die Prinzessin? 


Programm: Willow Pattern, Sy¬ 
stem: C-64/12S, Schneider, 
Spectrum, Preis: Ca 10 Mark, 
Hersteller: Firebird, England, 
Bezugsquelle: U.a. TS, Daten¬ 
systeme, Nürnberg; Leisure¬ 
soft, Dortmund; Joysoft, Köln. 
Nicht mehr ganz neu, genau ge¬ 
nommen schon fast drei Jahre 
alt, ist RREBIRDs WILLOW 
PATTER N , das jetzt in der sog e- 
nannten „Süver Range" in Eng¬ 
land zum Preis von nicht ganz 
einem Kilo (das sind knapp 
zwei Pfund oder etwa 5,50 
Mark) neuaufgelegt wurde. Ich 
habe mir für Sie WILLOW PAT- 



TERN's Commodore-Version 
eingehender angeschaut. 

Das Programm ist eine Art La- 
bynnthspiel, in dem Sie Ihre 
Spielfigur durch ein schwer zu 
überschauendes System aus 
Gängen und Wegen dirigieren 
müssen. Der Heid des Gesche¬ 
hens ist auf der Suche nach ei¬ 
ner hübschen Prinzessin, die 
an einem unbekannten Ort ge¬ 
fangengehalten wird. Die Auf¬ 
gabe ist also klar Finden Sie 
die Prinzessin, befreien Sie sie, 
und entkommen Sie gemein¬ 
sam mit Ihrer hübschen Weg¬ 
gefährtin den Fängen Ihrer Hä¬ 
scher. Wenn Sie auf dem Rück¬ 
weg alle Gefahren glücklich 
überstanden haben, gilt es 
schließlich, ein Boot zu bestei¬ 
gen (am linken Bildschirm¬ 
rand), um Ihren Verfolgern ein 
für alle ma! zu entfliehen. 

An zahlreichen Stellen des La¬ 
byrinths befinden sich wertvol¬ 
le und nützliche Gegenstände 


{Diamanten, Früchte, seltsame 
bunte „Ostereier usw,), die Sie 
unbedingt mitnehmen sollten. 
Auch einen Schlüssel werden 
Sie entdecken, den Sie brau¬ 
chen, um das Gefängnis der 
Prinzessin zu öffnen. Natürlich 



kommen Sie an diese Dinge 
nicht so ohne weiteres heran, 
denn unterwegs werden sich 
Ihnen Samurai-Kämpfer in den 
Weg steilen, die von dem Vater 
der Prinzessin gedungen wur¬ 
den. Diese Burschen sind bis 
an die Zähne bewaffnet, auf ei¬ 
nen Kampf mit ihnen sollten Sie 
sich also gar nicht erst einlas¬ 


sen! Einige Ihrer Gegner (rot 
dargestellt) schleudern Ihnen 
Säbel entgegen, denen Sie un¬ 
bedingt ausweichen müssen. 
Allerdings benötigen Sie zur 
Lösung Ihrer Aufgabe auch 
selbst dringend jede Menge 
Schwerter, deren Sie einige an 
verschiedenen Stellen des La¬ 
byrinths finden werden. Sie 
können jedoch auch Ihren Wi¬ 
dersachern Säbel „abluchsen", 
wenn Sie Ihre Spielfigur ganz 
vorsichtig an den Gegner her¬ 
anbewegen, diesen sein 
Schwert werfen lassen {aber 
Achtung: das macht er nur ein¬ 
mal!) und nun schleunigst das 
Weite suchen. Nach einigen 
„Metern" wird der Säbel zu Bo¬ 
den fallen und Sie können ihn 
nun aufnehmen, indem Sie die 
Spielfigur einfach darüberlau¬ 
fen lassen. Es empfiehlt sich je¬ 
doch, nicht gleich alle Schwer¬ 
ter mitzunehmen (Sie können 
immer nur eins bei sich tragen), 
sondern sie für den späteren 
Einsatz liegen zu lassen. 

An zahlreichen Stellen haben 
sich „blaue“ (die Farbe ist ge¬ 
meint, nicht der Zustand) Fein- 
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Das sind Preise!!! 


DISCOVERY ISO 

eirr Laufwerk 
T80K Speicherplatz 

DM 399.— 

DISCOVERY 1400 
Zwei Lautwerke 
1 4M Speicherplatz 

DM 1199,— 


DISCOVERY 360 

Zwei Lautwerke 
360K Speicherplatz 

DM 599.— 

DISCOVERY PLUS 18 

Einsalz mit i Zu- 
satzraufwerk TSOK 

DM 199.— 


DISCOVERY 720 

ein Laufwerk 
7ZOK Speicherplatz 

DM 799.— 

DISCOVERY PLUS 72 

Emhausatz rru| t Zu- 


“-vu Ms 7 aL{ llim | £ 

salztaufwerk 72GK 

DM 399 — 


Utilities für den 
Spectrum 

HISOFT-PasMl mH deutscher 


Spectrum + 
299 ,— 


99,90 

Anleitung roLT mit 

HlSOFT-Basic-Compiler 59i90 

d eutseher * 1n ' 1 ' 0 * d . e p r0 g ram rrn er - 

HISOFT-C-CompHer^oierrog g0 

Sprache der ZuKun _ nd D, sa s- 

HlSQFT-Devpac Assembler 69 g0 

sembler Vers10n auch 

Beta Basic 3 0 tdeutsc 59,90 

tür Discovery* 


BIS ZU 1,4 MBYTE 

FÜR JEDEN SPECTRUM 

D'e neuen Discovery-Sysieme m,r 

Cenlromcs-Drucker-Intertace - j ov 

V M ef,aCe (Kempston-Typ) 
Video-Momtor-Ausganer - tiahjj.cm, 
lern Netzteil (versorgt auch Ihren s pec 
[rurinl - Befehlssatz voll Microdrve kom- 
pahöel - belegt keinen RAM im Soer 
t'um - deutsches Handbuch P6C ' 


41C7J,_ _ 

MULTIFACE ONE 

. _. Cahiern der Sicherungskopien gelöst „„ trum oe i a d 


'DruckeNnTenrace" 

Kem Pston Turt r- . . 


Software rm ROM ^ t^ Ce 


Ke 'nSpe,cherp7aTzh T ** *' fd 

tmen f ü r aj f« „ fl 1 be ' e 9 r • B ou - 
typen bere»,' 9en °^cker- 

hch mög- 


J O Y S T 1 C 

KS 

Pro Turbo (6 u-Schalter) 

29,90 

Speedking fu-Schaiter) 

29.90 




Nch 

Ph antasn scher P fers 


>79.90 


DISKETTEN 3 1/2" 

Markenqualitat mit Gaf3nt,e aU gQ 

doppelseitig verwendbar 


^emP svw 

^itefiace ^ tef i3C — 

l 59,90 


UNGLAUBLICHE 
PREISE 


Endlich ist das Problem der Sicherungskopie^gelö Soe clrum geladen 

zt abspeichern oane ‘ 

ben ist eingebaut sje ^ sonst nutzen Können MulWace 

J0VS, f a tn uTszl n Rechnennhalt (Inkl Register! 1 59,90 

stk: " 


(tj r SpfClrurri 

T.meira^ 

Mounly on ine hu n 

4,D Te^rä* DaHtii 

$ud OamEm* 1 * 1 SUflbFflUt 

Zor-G-rGrigmilspiflk) 

WüMier (TopM 1 

F.ghDPg Wa^nor 
Pmg-Pgng 

S gr,f-S^aöe ivon Ult'iTtalCl^ 


r 


9 90 
14.90 
990 

9.90 

14 90 
17 90 

15 90 
15 90 
1990 

19.90 


Sinclair QL 

Y 


QL FiCTrOoary 
QL Onboicis 

ä L Irtf tCh ' f ^ Jnf 13-0-Tennisi 
W eSS ' SChSCf, 0'°S W,r sran , 
Zapper 

AFL rK&YVDOfdi 
ßj-rn 30 Land 

»"S;" 

Key D^fjne 
AsiemtUer 
Sloch Controrf 

M&teor Storni 

Q Df*» 

Compendii.Fi. (Orsc) 

[fl Q^^peoöiLim 

H '$ort Mon qi, 

HiSoh Superhas.c 
Englisch Trainer 
Lands of Hav&c 

Screbbte 

££***>» an«,, 

Knight Flighl 

* fladaf Cof1 ^orrer 
QitadeP 
QL-JeDder 
Quazimodo 
QL-Pawn 

0fFcrge-pi a> r e i ^ 

ta.r^’erk^ ß ' SK . feace Bus) 


*■ S. Datensysteme-Vertriebsgesellschaft mbH 


16 






































Action Games 


de postiert, die Ihnen den Weg 
versperren. Diese werfen nicht 
mit Schwertern, sind aber im 
Nahkampf nicht zu bezwingen. 
Um an ihnen vorbeizukommen, 
benötigen Sie selbst einen Sä¬ 
bel, den Sie Ihrem Feind durch 
Druck auf den Feuerknopf ent¬ 
gegenschleudern können. 
Seien Sie übrigens vorsichtig 
dabei: Das Schwert fliegt im¬ 


mer in die Richtung, in die Sie 
ihre Spielfigur zuletzt bewegt 
haben; schleudern Sie den Sä¬ 
bel in eine falsche Richtung, so 
entschwindet er ihren Augen, 
und Sie bekommen Ihn nicht 
mehr wieder zurück. 

Hin und wieder wird Sie Ihr Weg 
über Brücken führen; hier wird 
ein anderes Bild auf dem Moni¬ 
tor erscheinen. Sie sehen nun 


Ihren Helden unter der Brücke 
auf einem Felsen mitten in ei¬ 
nem reißenden Fluß stehen. Um 
ihren Weg fortzusetzen, müs¬ 
sen Sie den Fluß überqueren, 
indem Sie die Spielfigur über 
drei andere Felsen ans andere 
Ufer springen lassen (Joystick 
nach rechts oder links und 
Feuerknopf drücken). Auf der 
Brücke haben sich drei Riesen 
niedergelassen (je einer über 
einem der Felsen), die mit ihren 
mächtigen Armen nach Ihnen 
grapschen. Ein Tip: Springen 
Sie genau dann zum nächsten 
Felsen, wenn der Riese über Ih¬ 
nen seine Hand geschlossen 
hat! Haben Sie den Fluß über¬ 
quert, so finden Sie sich in dem 
Labyrinth wieder Ihren Score 
können Sie einer Prozentwer¬ 
tung im rechten Teil des Bild¬ 
schirms entnehmen, wo auch 
die verbleibende Zahl ihrer Le¬ 
ben (anfangs sind es fünf) ab¬ 
gelesen werden kann 
WILLOW PATTERN ist ein Spiel, 
das zum Zeitpunkt seiner Erst¬ 
veröffentlichung sicher vielen 
anderen Programmen in punc¬ 
to Originalität und Spielablauf 


einiges voraus hatte. Heute ist 
natürlich der allgemeine 
Standard erheblich gestiegen, 
so daß man WILLOW PATTERN 
keinesfalls als herausragend 
bezeichnen kann. Hinzu 
kommt, daß die Grafiken (auf 
dem Schneider übrigens bes¬ 
ser als auf dem Commodore!). 
nicht sehr viel mehr als durch¬ 
schnittliche Qualität erreichen. 
Was das Spiel jedoch dennoch 
empfehlenswert macht, sind 
seine Anforderungen an die 
Taktik des Spielers (beim Ein¬ 
satz der Schwerter) und sein 
insgesamt recht hoher Unter¬ 
haltungswert Die Aufgabe ist 
knifflig (aber miteinigerGeduld 
lösbar), das Geschehen ab¬ 
wechslungsreich und - nicht 
zuletzt - der Preis in Ordnung, 
Kann man kaufen! 

Bernd Zimmermann 
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Spectrum Software 


StigdOw Skimmer 

29,00 

Nüfil 0 r aiü- 

29.90 

Xevious 

25.90 

u'uoge Credo 

29.90 

Miami Vice 

29.90 

xeno 

25.90 

□ ?jy Oiee 

9,90 

Tempasi 

29.90 

Deep Sinke 

25.90 

P Sr.iitons 


Faircighl II 

29.90 

Jöhn-ny Res ll 

25.90 

n-Bali Maradona 

25.90 

5 Star Games 

29.90 

Legend Kage 

25.90 

West Bank 

25.90 

SJent Service 

29 90 

Conquestgttor 

25.90 

lCtn Frame 

29.90 

Fulgre Kni^bl 

29,90 

infihraior 

25.90 

JaJ Break 

29.90 

Donkey Kong 

29.90 

Hard Bali 

19.90 

Star Gi. der 

49.90 

Explorer 

29.90 

Trivial PurSutt 

39.90 

Hil Pack 

29.90 

Terra Crasia 

29.90 

Annais ol Rome 

25.90 

Aliens 

29.90 

Top Gun 

29.90 

Spillire 40 

35.90 

Scooby Doc 

29.90 

Super Cycle 

29,90 

Heavy cm Hie Magick 35.90 

Goon.es 

29.90 

SpaCd Harrier 

29.90 

Arl Studio 

49 90 

Fooisai or me Vear 

29.90 

Masters ol the 


Same of me Planers 

29.90 

OtySl >C*#f 

29.90 

Universe 

29.90 

Baiman 

29 90 

Törten 

29.90 

50 Games 

29,90 

Laser Compiler 

29.90 

Go4* 

29.90 

Ma-blt Vladnass 


Laser Basic 

39 90 


29 90 

Gonal Sei 

29.90 

Glider Rider 

29 90 


29 90 

Psi Cness 

29.90 

Gr Whgl 

29.90 

Crysa 24i;« 

29 90 

The Happtest Oay 


BuCjSy 

29 90 

S-id - -s Pcac 

29 90 

of ydur Lire 

9.90 

WAR 

29 90 

r+ v f y »1 

29 90 

F.reKKd 

29.90 

Asiefik 

29,90 


29 90 

Cop-Gui 

25.90 

Gelvan 

29.90 


Deacuvators. 29 50 

They sold a Million III 29,90 


Frost Eite 


Paperboy 


29.90 

29.90 

29.90 

29.90 


Kunfl Fj Master 29.90 
TASWORO ||l(Canr fc 59.90 
TASWORD III (Di6k) 69 9C 
Mermaid Maoness 29.90 
jack the Nipper 
Argade Creator 


C-64 Software 


29.90 Ghost'n Goblms 


Prodigy 

Sinke Force Cobra 




Tne* V 

Gi&s* - 
ACr 1 - 
ACE (C i 
Mpv* tui 

S isnt n 

Fjtur l^Sc C 

e«trtpre r - 


£*tf° rer 

£npiÖ r *’ ' - 

e.na ^ 

AC rO '.C 1 


tag'-«* se5 ' 

ei*w f8 5 1- l d 

Oynam't* oa 


»90 
29 9C 
29 90 
99 90 
■990 
»90 
SS 90 
35,90 
29 90 
29 9C 
29 90' 

33 90 
29 90 
75 90 
39 90 
2S|* 

35 9C 

29 90 
»90 
39 90 
»90 
39 90 
»90 


Dv rva fflinw» 

M■ 1 J®* j 1 }« 

,y a r, v-'arner tD> 
Garnen tCl 
e-aoiop © 

^.[jüJron 

LetüstCJ -. 

xenOtC] 

Ga^ntiiSitOl 

Sres« Tn*“ tg 
| rea ^ Thro 0 ) 

ha 

h - Pac« .0], 

HscHSf k 

Ai.e-^s iCl 
■W-en* i.öl 








SutfisCrtuMe’ - 
OCP SiKV-Wana«' ’ 


etrüM^a 


(BSwW'S* 


sunc-ge MBi** ""^„00«*^ 

■' SÄ« 

Aneve 1 Prsq'a^ ^ 





39.90 
£9.90 
29 90 
39 90 

29.90 
»90 
29-90 
».90 
39-90 
29 90 
29.90 
29 90 

29.90 

39 90 

29 90 

39.90 
»90 
39 90 
29 90 
39 90 
29 90 
39.90 


lfö J 

lüaisi 


Cfai&'C Snooker 29 90 

Flignt S.mulator Zero iS 25 90 
Jet Spt Willy II “ “ 

Kane 

Sqoi'm 

Pm Po:-nt 
Di'ty Den 
BMX Racers 
Fcotoalier ol the Vee 
Parns Pentjum 
Det&nce i£ 
j&t Sei Wlky (i 
Video Wean.es 
Pinpoini 
Pamc 

Classic Sn&pfcer 
X Gehör 


Row&rbaii 
SpDTtS 4 
5 Star Games 
Computer Hits 3 
Wanter Everns 
Grane Master Chess 
Arr Wolf 

Aar Combal Emulator 
B**nE) Jack 
European Games 
Gtvosts n Gobi ms 
Kikstart 

iniarnational Karate 


9.90 

24.90 
2B.90 

27.90 
24.BO 
29 90 
29 90 

35.90 
29 90 

24.90 

29.90 
9.90 

29.90 


Las Vegas Vtoeo Poker 19 90 


World Cup 

Tnjcms 
Tomp ot Tarrabash 
Winter QHympiCS 
Space Phot 
Slipery Sid 
Projecl Nova 
Mcmty cn ihe Run 
Gulhwrmg Falcon 
Formgig 1 
Oealh Race 16 
Bandits gi Zero 
Brg Mac 

Kmg Size SO Ggmes 


29.90 
39.30 
29 90 
2S92 
35 90 

25.90 
3990 
29 90 
35 90 

35.90 
2SW 
:.ü: 35 
29 93 

315.90 
29 90 
3590 

34 90 

35 90 
g90 
- 

:3 h;;. 

29 90 

3990 

29.90 

39.90 
39.90 
39.90 
::3 30 
29 9C 
3990 
39.90 
39 90 


jT'-H-y iut ' 1 /pljKI 

Hh L 

Dinoy |C4ss 
CbntfyjD.si!) 

Skate flprtjäij 
S 31 '« Caae: Cass 
Oankejf KoflgfCassi 

|Hy Runng^ i'Cassi 
3»yPunn*^ iDijhj 

infroaroKf tdalji ' 

FireHrd i’Qsssi ' 
F'tetowfosÄj 

S*iä m ' 5 Cftn Qp Ulis JOiShi 

sS£*S* ,a li» t 5 | 

S aikne OoD-a Pskj 
ii f eei Macr- ne, ca i 
dltneel MBCftin» Jc5E| J 
Gdunii« ^assi 
Gaunirer j&s*r 

eSSBP 

0 Compjtef h|i|s 3 

, r p Cempyier «rs 3 

. 

ftss?afflr , o«i 

äMI»r Gari (Cass| 

siSw rrg 1 

J'S.le ttaf "i.j, [Caji) 

lÄS 1 

u'f j£»*f 
SCOoSy 0t» f&sVI 

eesss# 

Sigma 7 (Cassl 

-aL' 7h C^s 

LJby' - ■- ,[:■ L.. 

WAR JCass) 

fesfisaW 

Tarzan HCass .1 
Ta»ign JDiskj 

irlillrglor (Caj 5 j 


49.90 

29.90 
35 90 

29.90 
2990 

39.90 

29.90 

35.90 
990 

25.90 
29 99 

29.90 
3990 

29.90 

39.90 
25 90 
29.99 
39.50 
39 90 
2990 

39.90 

Ss 

« 

29.90 
3950 
29-93 

39.90 
29.99 
19M 
1999 
39 90 
g50 
M.9C 
39.50 

29.90 
3990 

29 90 

30 90 
25 90 
29 90 
35 90 
29 90 
3990 
29 90 
3950 
29 90 
39 90 

v'5 3C 
29.9C* 

29.50 

39.90 
29» 

39 50 

91 
3990 
29.9C 
39 50 

29.90 
29 50 
39 90 
29 93 
29 50 
39 9: 

29M 

39 90 
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Action Games 


Action in Reinkultur 





Programm: Typhoon, System: 
Atari ST, Preis: ca, 69 DM, Her¬ 
steller: Kingsoft/Gremlln Gra¬ 
phics. 

Ach, was ist die Welt so 
schlecht. Da fliegt man ganz 
harmlos mit seinem Raumschiff 
in der Gegend rum, denkt sich 
nichts Böses, und was pas¬ 
siert? Natürlich, die gemeinen 
Aliens schießen einem um ein 
Haar den Hintern weg] Das fas¬ 
sen Sie sich als kühnerSpace- 
Pilot nicht gefallen. Sie schie¬ 
ßen zurück! Und schon ist die 
schönste Balferei im Gange, die 
ich bisher auf dem ST gesehen 
habe. Die Rede ist vom neusten 
Kl NGSOFT/G REMLIN GRA¬ 
PH ICS-Produkt mit dem Na¬ 
men TYPHOON. Beim Spiel TY¬ 
PHOON, das übrigens von 
deutschen Programmierern er¬ 


haben. Die Sprites sind hervor¬ 
ragend animiert und sauber 
ausgearbeitet Auch am Scrol¬ 
ling ist nichts auszusetzen. Die 
Landschaften, die man zu se¬ 
hen bekommt sind allesamt 
sehr gut ausgearbeitet. Es gibt 
bei diesem Spiel nur einen 
Schwachpunkt Bei einigen der 
Hintergrundgrafiken nämlich 
sind die Angreifer und das 
Spielersprite nicht sehr gut zu 
erkennen. Zur Spielidee läßt 
sich naturgemäß, da es sich bei 
TYPHOON um ein Ballerspiel 
handelt nicht allzuviel sagen. 
Bei der Spielmotivation aller¬ 
dings, schneidet das Pro¬ 
gramm sehr gut ab. Es reizt ei¬ 
nen ungemein, die Mengen von 
Sprites, die im Spiel Verwen¬ 
dung finden, zu sehen. Immer 
wenn man glaubt, man kennt al¬ 
le Sorten von Angreifern, kom¬ 


stellt wurde, handelt es sich um 
ein reinrassiges Actionspiel mit 
horizontalem Scrolling. Daß 
dem Spieler bei TYPHOON ei¬ 
niges geboten wird, merkt man 
nicht zuletzt daran, daß zwei 
randvoll bespielte Disketten 
zum Lieferumfang gehören. 
Dies erhöht zwar die notwendi¬ 
ge Ladezeit, dafür wird man 
aber durch eine wirklich gute 
Grafik und den tollen, digitali¬ 
sierten Sound entschädigt. 
Überhaupt sieht man dem Spiel 
an, daß die Programmierer viel 
Liebe zum Detail aufgebracht 


men garantiert neue. Auch uns 
Ist es selbst nach längerer 
Spielzeit nicht gelungen, alle 
Arten von Angreifern zu sehen. 
Zusätzlich zu dem eigentlich 
schon guten Spiel haben die 
Programmierer einige Features 
mit Ins Programm eingebaut, 
die In dieser Form und in die¬ 
sem Umfang eher selten sind. 
So sieht man beispielsweiße 
während des gesamten Spiels 
oben rechts auf dem Bild¬ 
schirm die derzeitige Plazie¬ 
rung In der High-Score-Liste, 
und auf der linken Seite 


wird an gezeigt, wieviele Punkte 
den Spieler noch vom nächst 
höheren Platz trennen. Das mo¬ 
tiviert natürlich zu ungeahnten 


Kaum zu 

Programm: Wlbstars, System: 

Spectrum, Schneider, Commo- 
dore, Preis: ca.35 DM, Herstel¬ 
ler: A'N’F’Saftware, England, 
Bezugsquelle: u.a. Micro- 

Händler, Mönchengladbach , 
T.S, Datensysteme, Nürnberg 
(Spectrum). 

Eigentlich wollte ich auch 
schon mal Chef einer Software¬ 
firma sein, aber wenn es dann 
so zugeht wie bei WIBSTARS 
vonA’N’FSOFTWARE^adann 
Prost Mahlzeit! Die Grundidee: 
Sie sind der Chef eines Softwa¬ 
regeschäfts und müssen Soft¬ 
ware günstig ankaufen und an 
kleinere Firmen möglichst mit 
Profit abstoßen. Das läuft aller¬ 
dings total anders ab, als ich es 
mir vorgestellt habe. Zunächst 
wird die Software, Kassetten 
oder Disketten, per Gabelsta- 
bler In einen Container beför¬ 
dert, Auch Computer (Marke 
Sinclair auch bei der Schnei¬ 
der-Version.,,) können gekauft 
werden. Natürlich hat der Spie¬ 
ler nur beschränkte Geldmittel: 
200 englische Pfund sind sehr 
schnell ausgegeben! Ais näch¬ 
stes sieht man einen Aufzug 
nach unten fallen, ein kleines, 
aber bekanntes Männchen 
steigt aus (Die Spieler von 
Chuckie Egg 1+2 stammen 
ebenfalls von ANTF Software) 
Dieser kleine Wicht steigt nun In 
seinen LKW und muß nun die 
von oben herabfal lenden vor¬ 
her eingekauften Gegenstände 
eänsammeln. Da geht schon 
mal einiges daneben. Deshalb 
mein Tip: Kaufen Sie anfangs 
nur wenig ein, denn was nicht 
aufgefangen wurde, belastet 
nur unnötig die Kasse! Dann 
folgt die Fahrt zu den Software¬ 
geschäften, Vor Ihnen fährt ein 
LKW, bei dem die hinteren Tü¬ 
ren offenstehen und allerlei 
Gerümpel herausfällt. Und wie 
das nun mal im richtigen Leben 
so ist, kann dieses Gerümpel 
Schaden am eigenen LKW an- 
richten, der in einer Anzeige 
gleich darg estel lt wi rd . Das wird 
ein teurer Spaß. Aber es fallen 
auch Kassetten, Disketten und 


Leistungen, Alles in allem kann 
man sagen, daß es sich bei TY¬ 
PHOON um ein runherum ge¬ 
lungenes Programm handelt, 
das seinesgleichen sucht, Gra¬ 
fik, Sound, Scrolling und Spiel¬ 
motivation können überzeu¬ 
gen. Auch der Preis geht in Ord¬ 
nung, Kurz und Gut: Spitze! 

0. Schmidt 


Grafik: ...10 

Sound: , *,...9 

Spielablauf: . 9 

Motivation: . 11 

Preis/Leistung: 10 


schaffen! 

manchmal auch ein Computer 
auf die Straße, Wenn nun nicht 
gerade ein Totalschaden am 
Wagen entstanden ist, dann 
kommt man auch irgendwann 
beim Händler an. Und jetzt be¬ 
ginnt das Unmögliche an dem 
Spiel, Die Gegenstände müs¬ 
sen vom Erdgeschoß in die 
obere rechte Ecke gebracht 
werden. Einfach, werden Sie 
sagen. Nahezu „unschaffbar" 
sage ich. Denn auf dem Weg 
dorthin befinden sich mehrere 
Fließbänder, Falltüren, Fäuste, 
die unsere Ware herunterwer¬ 
fen und zerstören. Meiner Mei¬ 
nung nach ist das der wunde 
Punkt von WIBSTARS: Kein 
(halbwegs normaler) Mensch 
kann dieses Programm richtig 
durchspielen, da man die Ge¬ 
genstände nicht verkaufen 
kann. Diese sind ja vorher zu 
Bruch gegangen. Damit endet 
die Firma und muß Konkurs an- 
melden. So habe ich mir das 



n icht vorgestellt: Mäßige Grafi k 
mit einem miserablen Sound 
(was für Sound?) und ein etwas 
merkwürdiger Spielablauf. Da¬ 
zu kommt noch der überhöhte 
Preis. Für ein „Low-Budget“- 
Spiel hätte die Programmquali¬ 
tät vielleicht noch gereicht, 
aber das war T s dann auch 
schon. Meine Meinung: Vom 
Kauf Ist abzuraten. 

Stefan Swiergie! 


Grafik .,,. _ 6 

Sound •... 2 

Spielablauf. ,,,,. 5 

Motivation ..,...3 

Pr eis/Leistung. 1 
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An 

TRONIC-Verlag 
ASM-Redaktion 
Kennwort „FEEDBACK 1 
Postfach 870 
3440 Eschwege 


Liebe ASM-Leser, 

wie jedesmal gibt’s auch diesmal wieder Feedback auf Seite 19 ff. 
Recht interessante Stellungnahmen gab es zum Thema „Kriegsspie¬ 
le“, von denen wir einige hier und in den nächsten Ausgaben veröf¬ 
fentlichen werden. Dies gilt übrigens auch für eine Reihe anderer Zu¬ 
schriften, die wir diesmal aus Platzgründen nicht „mitnehmen“konn- 
ten. Und jetzt, viel Spaß beim Lesen! 

Eure ASM-Redaktion 


„Unsinnige Berichte“ 

Als ich die erste ASM im Kaufhaus 
entdeckte, dachte ich mir, eine Zeit¬ 
schrift nur für Software? Eine Su¬ 
per-Idee. Natürlich habe ich sie mir 
sofort gekauft. Als ich sie allerdings 
zuhause las f war ich erschrocken, 
was Ihr aus der Super-Idee ge¬ 
macht habt: eine unübersichtliche 
Zeitschrift mit unsinnigen und vie¬ 
len voreingenommenen Berichten. 
Auch finde ich, daß in Eurem Feed¬ 
back verdächtig wenig negative 
Briefe sind, aber vielleicht bin ich ja 
wirklich der einzige, der Eure Zei¬ 
tung nicht mag. Nun möchte ich 
auch einige Verbesserungsvor¬ 
schläge machen: 1. Keine mehr¬ 
spaltigen Berichte. 2. keine bunten 
Seiten. 3 Bewertungskästchen bis 
20 Funkte manche Spiele mit völ¬ 
lig unterschiedlicher Grafik haben 
beide 10 Punkte). 4 Den Bericht in 
zwei Teile unterteilen: Spiel-Be¬ 
schreibung. Meinung der Tester, 5. 
ein schlichtes, übersichtliches In¬ 
haltsverzeichnis ohne Bilder. 6. Als 
Überschriften über den Berichten 
nicht irgendwelche schwachsinni¬ 
gen Sätze, die man erst versteht, 
wenn man den Bericht gelesen hat, 
sondern den richtigen Titel,7. Stellt 
doch mal einen Layouter ein. Ich 
würde mich freuen, wenn Sie den 
einen oder anderen Vorschlag ver¬ 
wirklichen könnten 
Axel K. 


(Anm. d. Red.: Wir bekommen tat- 
sächlich kaum Briefe, in denen uns 
ein Leser mitteilt r daß er unsere Zeit¬ 
schrift nicht mag. D/e meisten mö¬ 
gen sie im großen und ganzen und 
haben nur an einigen Ecken und En¬ 
den was auszusetzen. Verbesse¬ 
rungsvorschläge, sofern Sie in das 


Konzept der Zeitschrift passen, neh¬ 
men wir gerne auf. Allerdings wür¬ 
den wir das von Dir vorgeschlagene 
„schlichte H Inhaltsverzeichnis lang¬ 
weilig finden. Ebenso glauben wir, 
daß der ASM ein bißchen Farbe nicht 
schadet. Auch den Vorschlag , keine 
mehrspaltigen Berichte zu schrei¬ 
ben, finden wir einfach nicht gut. Er¬ 
stens sind zu manchen Spielen län¬ 
gere Erklärungen einfach nötig und 
zweitens würde die Zeitschrift mit 
„genormten" Artikeigrößen auch 
wieder ein bißchen langweiliger. 
Wa s die G ra fik a n geh t, so kann völlig 
unterschiedliche Grafik mit je 10 
Punkten bewertet werden r wenn sie 
von zwei verschiedenen Testern be¬ 
urteilt wurde (9 oder 10 ist Ansichts¬ 
sache) und natürlich, wenn sie auf 
unterschiedlichen Systemen be¬ 
wertet wurde. Eine Grafik f die auf 
dem C- 16 eine 10 erhält, würde auf 
dem C-64 vielleicht allenfalls 5 er¬ 
halten. Man muß die Bewertungen 
vor allem systemabhängig beurtei¬ 
len! Zu dem Punkt Layout ist zu sa¬ 
gen ,, daß unsere Layouter sich so- 
wohi an das Gesamtkonzept wie 
auch an die technischen Vorgaben 
halten müssen (z.B. Schwarz-weiß- 
Teil). Insgesamt möchten wir Deine 
Vorschläge erst mal zur Diskussion 
steilen. Was hatten andere Leser da¬ 
von?) 

„Spiel des Monats“ 

Ich habe vor ca. acht Monaten an ei¬ 
nem Kiosk ein Computermagazin 
gesehen. Dies entpuppte sich als 
„aktueller Software Markt“. Sofort 
war ich von dieserZeitschrift begei¬ 
stert Dieses Magazin schließt mär 
nun die Soft wäre fragen. Ohne 
Zweifel ist es für mich die beste 
Softwarezeitschrift.Säe ist mit altem 
ausgestattet. Was will man mehr? 


Auch finde ich es gut daß ihr keine 
Listings abdruckt, denn die findet 
man genug in den anderen Compu¬ 
terzeitschriften. Endlich ist die Zeit¬ 
schrift da, von der so viel träumten. 
Auch habe ich gemerkt, daß die 
einzelnen Teile besser gegliedert 
sind. In der Ausgabe 2 Februar ha¬ 
be ich die Rubrik Sport-Kaleido¬ 
skop entdeckt. Mir gefällt sie sehr 
gut. Auch die Punktwertung hat 
sich verbessert. Die ASM wird im¬ 
mer besser, ich sehe auch schon 
den Tag, wo ich sie kaufen werden. 
Ha ha ha [Joke/Witz). Nein, jetzt 
ernsthaft, ich bin Abonnent der 
ASM und bin stolz darauf. Doch gibt 
es noch kleine Mängel. Nämiich 
würde ich es gut finden, wenn es 
noch eine zusätzliche Rubrik ge- 
iDen würde mit dem Namen: „Spiel 
des Monats...“ Ein Problem sind 
auch die Spiele ohne Bildschirmfo¬ 
to. Was nützt es denn, wenn das 
Spiel an Grafikbewertung eine 10 
bekommt. An Ihrer Stelle würde ich 
bis nächsten Monat damit warten 
und in der nächsten Ausgabe dar¬ 
über berichten.... 

Christian Harcfmeyer, Therwil, 
Schweiz 

(Anm. d. Red.: Vielen Dank für Dein 
Lob. Was das r) Spiel des Monats“an- 
geht, so sind bisher dazu sehr unter¬ 
schiedliche Ansichten eingegan¬ 
gen. Es wurde bisher nicht sehr oft 
gewünscht . Wir fragen aber gerne 
unsere Leser noch mal. Schreibt 
uns! Was haltet Ihr davon ? Dasselbe 
gilt auch für das Thema Bildschirm- 
fotos . Was ist besser: Aktuell zu sein, 
und ein Programm, das uns buch¬ 
stäblich in der letzten Sekunde auf 
den Tisch flattert, auch ohne Foto 
noch mitzunehmen oder mit Foto , 
dafür aber praktisch schon „von ge¬ 
stern" zu sein?) 
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Feedback 


„Stellungnahme“ 

..nun aber zum eigentlichen Grund 
meines Schreibens: Ich möchte 
gerne Stellung nehmen zu dem Le¬ 
serbrief von „Richard Weissnicht" 
(welch phantasievolle Namensge¬ 
bung} aus Ausgabe 2/87. Es ist si¬ 
cher richtig, daß die Preise man¬ 
cher Softwarehäuser als für Ju¬ 
gendliche (woraus ja ein Großteil 
der potentiellen Käufer besteht) zu 
hoch zu bezeichnen sind f obwohl 
die Preise ja schon im Vergleich zu 
vor zwei Jahren sehr stark gesenkt 
wurden. Preise von um die 50 DM, 
die meist für die Diskettenversio¬ 
nen bestimmter Programme ge¬ 
zahlt werden müssen, sind ange¬ 
sichts der vielen Floppy-Besitzer 
nicht gerade fair, denn im Gegen¬ 
satz zu Großbritannien ist Deutsch¬ 
land ja weitaus mehr disketten¬ 
orientiert, Unverständlich sind mir 
auch die zuweilen frappierenden 
Preisunterschiede zwischen Gas- 
selten- u, Diskettenversion. Voll¬ 
kommen „schwachsinnig“ um ein¬ 
mal in „Herrn Weissnichts' 1 Aus¬ 
drucksweise zu bleiben, ist aber 
meiner Meinung nach seine Be¬ 
schwerde über die heutigen Pro¬ 
grammierer,die angeblich zuwenig 
Phantasie hätten. Warum, bitte- 
schön, sollte sich noch irgendje¬ 
mand Tag für Tag den Kopf zerbre¬ 
chen, was man noch anders, was 
man noch besser machen könnte, 
nurdamit dann solche„Typen“(ent- 
schuldigen Sie den Ausdruck) wie 
dieser oberschlaue Herr „Weiss- 
nicht“ kommen, und den Program¬ 
mierern die Früchte Ihrer Arbeit, 
sprich den Gewinn aus den Um¬ 
satzbeteiligungen, nehmen,wei l sie 
die Spiele einfach kopieren! Das 
wäre in meinen Augen genauso, als 
ob ein Dieb nach einem Einbruch 
dem Hausbesitzer vorwirft, er hätte 
zu wenig Wertsachen in seinem 
Haus gehabt! Außerdem kann mein 
bei „Split Personalities“doch wohl 
wirklich nicht von einer alten Spiel¬ 
idee sprechen!? Wenn dieses Spiel 
nichts Neues Ist, was bitteschön, 
denn sonst??? Mag sein, daß Leute 
wie „Richard Weissnicht" größere 
Freude am Eliminieren von außerir¬ 
dischen Armeen haben, dann darf 
er sich allerdings nicht über ein 
Spiel beschweren, bei dem man 
auch ein bißchen denken muß, 
wenn das nicht seine Stärke ist. So. 
fürs erste habe ich jetzt genug 
Dampf abgelassen. Ich wäre Ihnen 
dankbar, wenn Sie meinen Brief im 
ASM abdrucken würden, zumin¬ 
dest auszugsweise. 

Markus Schmitz, Bad Breisig 

„Kriegsspiefe“ 

Ich las im letzten Heft einige Mei¬ 
nungen zum Thema Kriegsspiele. 
Mich hat bisher die meist kritische 
Stellungnahme Ihrer Mitarbeiter zu 
solchen Programmen gefreut, 
spricht dies doch für ein gesundes 
Verantwortungsbewußtsein der 
Redaktion, das einigen Software- 
HersteMem offenbar abgeht, Was 
die Kommentare betrifft, die 
Ge*a Tsce e oefürworten (vor al¬ 
lem c-e soct'ieren, da deren Hinter¬ 
erer - - ent onne weiteres erkenn¬ 
bar st sc spricht aus ihnen zwei- 
feisc^-e rer Verfasser, 

öle, **£ r, ‘ m ca “genommen- 

hetf* u'C .S^z ec r tar geredet 
wird, docr aJ Ce*en Jugend 


Schaft von Kindern und Jugendli¬ 
chen gebildet wird, die auch bei 
Gomputerprog rammen oft ihr 
Hauptinteresse auf „Ballerei“ und 
Action legen, was durchaus normal 
ist, so sollten Sie doch zukünftig 
nicht zuviel Konzessionen an diese 
Altersgruppe machen, sondern 
auch die sicherlich zahlreich vor¬ 
handenen älteren und etwas an¬ 
spruchsvolleren, sprich reiferen 
Leser nicht aus den Augen verlie¬ 
ren,die wie ich die ASM hauptsäch¬ 
lich des letzten Viertels der Zei- 
schrift wegen kaufen, die aber auch 
gern mal in die „Unterhaltungssei¬ 
ten“ schauen, vor allem, wenn die 
Kommentare zu den Programmen 
humorvoll u. unterhaltend ge¬ 
schrieben sind, die aber auch stut¬ 
zen würden, wenn über eindeutig 
kriegerische und gewaltverherrli¬ 
chende Software gesprochen wür¬ 
de, als handele es sich um die Be¬ 
sprechung eines Kaffeekränz¬ 
chens mit Schießeinlage, ohne daß 
in einem abschließenden Begleit- 
text kritisch auf den Gesamtein¬ 
druck hingewiesen wird, Was hier 
als Voreingenommenheit bezeich¬ 
net wird, ist die Objektivität von Te¬ 
stern, die den Kinderschuhen ent¬ 
wachsen sind. Es Ist sicher richtig, 
daß Gomputerprogramme in ihren 
Auswirkungen auf labile Charakte¬ 
re nicht so schädigend wirken, wie 
z.B. Video-Filme, da der Realitäts¬ 
bezug der Computergrafik doch 
noch stark eingeschränkt ist, auch 
wenn hier beim „Töten“ selbst Hand 
angelegt wird, im Gegensatz zu Ge¬ 
waltfilmen, die in Ihrer Eindringlich¬ 
keit u. des. direkten Bezuges zur 
Wirklichkeit wegen wesentlich in¬ 
tensiver beeinflussend wirken. Nie¬ 
mand wird die Bedeutung des 
Films als Propagandamittei leug¬ 
nen können. Vor einer Verharmlo¬ 
sung von geschmacklich minder¬ 
wertiger Software sei aber gewarnt, 
wird doch die Programmiertechnik 
ständig ausgefeilter u. die Spiele 
werden immer „wirklich keitsnäher“ 
Übrigens halte ich von der soge¬ 
nannten „schwarzen Liste“ wenig. 
Verbote wecken dre Neugier und 
haben meist gegenteilige Wirkung, 
wie der Video-Markt eindringlich 
zeigt; der Schwarzhandel mit indi¬ 
zierten Filmen blüht. Nichtsdesto¬ 
weniger sollte gerade eine Zeit¬ 
schrift wie die Ihre, die ja auch eine 
gewisse Mitverantwortung bei der 
Verbreitung von Software, auch von 
bedenklicher, trägt, nicht müde 
werden, vor einer „Umweitver- 
sch mutzung 1 ' du rch einige Vertreter 
dieses neuen und zukunftslrächti- 
gen Mediums zu warnen u. Ihre kri¬ 
tische Stimme dort zu erheben, wo 
Profitstreben über die Grenzen von 
Anstand u. gutem Geschmack hin¬ 
ausgeht, In diesem Sinne: Machen 
Sie weiter so! Ihre Zeitschrift ist gut, 
interessant u. informativ gestaltet, 
auch aus der Sicht eines „älteren 
Semesters“, und sie kann durch ei¬ 
ne distanzierte und wache Bericht¬ 
erstattung nur weiter gewinnen. 
Reinhard Brumm, Flensburg- 
Mürwik 

„Überblick“ 

Ich finde Ihr Heft super! Der Softwa¬ 
reüberblick, der durch ASM gege¬ 
ben wird, ist gerade für Österreich 
wichtig, da wir kaum Soft wäre Ver¬ 
sandhäuser haben und sonst Soft¬ 
ware sehr spät oder gar nicht be¬ 
kommen. Durch die Game-over- 


Seite wird es auch uns möglich, di¬ 
rekt vom Hersteller Programme zu 
bestellen. So, das war genug des 
Lobes, jetzt ein wenig Kritik: Einige 
Berichte könnten viel sachlicher 
geschrieben sein! Der Bericht über 
„Legend of Kage“ drängt dem Leser 
direkt die Meinung, das Spiel sei 
schwach, auf... 

Bernhard Maier, Gießhübl, 
Österreich 

(Anm. d, Red,: Deine „eigentlichen“ 
Fragen können wir leider nicht be¬ 
antworten, da wir selbst nicht wis¬ 
sen, was aus welchen „Clubs“ wird. 
Zu „Legend of Kage“ ist nur zu sa¬ 
gen, daß wir das Spiel in der gesam¬ 
ten Redaktion gesehen hatten und 
schlecht fanden I Der Eindruck, daß 
dieses Sp iel „ sch wa ch“ sei, war also 
durchaus gewollt.) 

„Gesponsert?“ 

Aus Ihrem Bericht über das Ad ven¬ 
ture „Mission X-14“ in der ASM- 
Ausgabe Nr. 2 ,..konnte ich entneh¬ 
men, daß Sie es nur bis zum Wach¬ 
mann geschafft haben. Deshalb 
meine Frage: Haben Sie schon ver¬ 
sucht, ob der Wachmann durch 
Geld zu bestechen ist, und ob er 
dann den Weg freigibt. Bitte teilen 
Sie mir das Ergebnis schriftlich mit, 
da ich dieses Spiel nicht besitze.es 
aber in Betracht ziehe, es mir zu 
kaufen. Durch die farbliche Abset¬ 
zung Ihrer Berichte ist Ihre Zeit¬ 
schrift sehr überschaubar. Beson¬ 
ders gut finde ich Ihre Kontakt¬ 
adressen am Schluß jeder Ausga¬ 
be, da sie es Privatpersonen er¬ 
möglichen, an Informationen zu 
kommen, Schlechter finde ich aller¬ 
dings, daß die Adventure- und Si¬ 
mulationsspiele zu kurz kommen 
(was nicht Ihre Schuld sein muß), 
während die Action-Games viel zu 
lang sind. Dies ist meine persönli¬ 
che Meinung, Andere Leute denken 
bestimmt anders. Mir gehen Baller- 
und Action-Games auf den Geist 
(es gibt auch Außnahmen). In der 
Secret Service-Ecke kommen mir 
die Adventure-Programme auch zu 
kurz. Kann man das nicht besser 
machen? Zum Schluß (leider) noch 
eine Kritik; Die Werbung Inder ASM 
ist von sowenig Firmen, daß der 
Eindruck entsteht. Sie würden ge¬ 
sponsert. Stimmt das? Noch ein 
Tip; Macht weiter so, allerdings soll¬ 
ten auch Änderungswünsche von 
Lesern stark beachtet werden 
Bernd Brämer, Sontra 

(Anm. d. Red : Zum ersten Punkt: Bei 
Mission X-14 haben wir tatsächlich 
alles versucht, den Wachmann zu 
bestechen usw. Leider wollte er von 
uns nichts haben und hat auch den 
Weg nicht freigegeben. Wer weiß, 
was man ihm anbieten muß?Zu den 
Adventures: Wir versuchen alle „Ge¬ 
schmacksrichtungen“ zu berück- 
sichtigen. Natürlich auch die Strate¬ 
gie- und Adventure-Freaks. Letztere 
dürften noch etv/as mehr vertreten 
sein t als Strategie-Freunde. Wir 
glauben auch , daß die Adventures 
im Secret Service und nicht zuletzt 
bei der Kopfnuß ganz gut vertreten 
sind . Was den letzten Kritikpunkt be¬ 
trifft , so können wir ganz klar „nein“ 
sagen, wir werden nichi gesponsert / 
Daß nicht mehr Firmen bei uns An¬ 
zeigen schalten, liegt wohl an den 
Unternehmen selbst. Die Möglich¬ 
keit, eine Anzeige zu schalten, steht 
jeder Firma offen. Allerdings wurde 


es auch von vielen Lesern begrüßt, 
daß die ASM nicht mit Anzeigen „ ge¬ 
pflastert" ist.) 

„Power withoutthe Service!“ 

Der Name Atari wird ja oftmals mit 
„Power without the price“ substi¬ 
tuiert (Dank, guter Werbung). Ich 
würde vielmehr sagen: „Power wi¬ 
thout the Service“! 

Anfang Novemberstreikte mein ge¬ 
liebter Farbmonitor (org. Atari). Da 
die Garantiezeit noch nicht abge¬ 
laufen war, schickte ich ihn zum 
Händler zurück. Der konnte ihn je¬ 
doch nicht reparieren und schickte 
ihn an Atari. Es sollte gar nicht lan¬ 
ge dauern. Sechs Wochen vergin¬ 
gen. Ich rief beim Händler an. Man 
sagte mir, es hätte ein paar Proble¬ 
me gegeben, der Monitor sei aber 
spätestens Anfang Januar fertig, 
ich wartete Ais sich wieder nichts 
tat, rief ich noch einmal an. Diesmal 
meinte man, es gäbe doch größere 
Probleme, sicherte mir aber zu , den 
MonitorMitte Januar in den Händen 
zu halten. Frohen Mutes wartete ich 
-nichts geschah, ich riefwiederan. 
Man versicherte mir ebenfalls, es 
könne nicht mehr lange dauern 
(laut Atari) 

Mitte Februar rief ich abermals an. 
Man habe bei Atari angerufen, sei 
jedoch unfreundlich zurückgewie¬ 
sen worden mit den Worten, es gä¬ 
be noch andere Sachen zu reparie¬ 
ren, und man solle sich gedulden, 
bis der Monitor an der Reihe wäre. 
Ich warte noch heute auf meinen 
Monitor. Ohne ihn kann ich viele 
Programme nicht ausführen, was 
besonders ärgerlich ist, zumal zu 
Weihnachten gute Action-Spiele 
dazugekommen sind. Ich finde es 
daher von der Firma Atari unverant¬ 
wortlich, mit aller Gewalt neue Mo¬ 
delle zu entwickeln und dabei den 
Service auf der Strecke zu lassen. 
Mein nächster Computer wird ga¬ 
rantiert kein Atari sein. 

Andre Kuhn, Radevormwald 

„Pfad der Besserung“ 

Ich muß sagen. Ihr bewegt Euch auf 
dem Pfad der Besserung: Wenn Ihr 
noch etwas weitergliedert (Sport¬ 
kaleidoskop. Denk(-)mal, Adventu- 
recorner., ), dann könntet Ihr es 
noch zur absoluten Übersichtlich¬ 
keit bringen. Auch die „Kopfnuß“ist 
echt ais gut zu bezeichnen. Mit der 
Bewertung der einzelnen Games 
bin ich ebenfalls zufrieden {vor al¬ 
lem mit der neuen), wenn man mal 
von so Schnitzern wie 1942 (gähn) 
absieht...falls es noch weitere Fans 
von Action in Reinkultur gibt, so 
könnten sie mir doch zwecks High- 
Score- und Spieltaktikaustausch 
mal schreiben... 

Bodo Pfannenschwarz, 
Hauptstr. 8,7107 Nordheim 

„Rüge“ 

...So, jetzt noch 'ne Rüge: Ihr von 
der ASM tut zwar überdurchschnitt¬ 
lich viel fürden Spectrum, aberdas 
ist leider immer noch zu wenig, Leu¬ 
te, macht's noch besser Laßt Euch 
von niemandem entmutigen, son¬ 
dern macht weiter so (das hört Ihr 
sicher auch mehr als einmal am 
Tag), und bitte bringt nicht so 'ne 
Ordnung in Euer Blatt, das ist unge¬ 
mütlich. Laßt das Chaos, da ließt 
man die ASM doppelt so oft. Einen 
Gruß an alle Spectrum-Freaks 
Jan Mittelstaedt, Konstanz 
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Feedback 


„Zusammenhalten“ 

Jedesmal, wenn ich Euer Feedback 
lese, beschleicht mich so ein 
dumpfes Gefühl. Also, ich lese den 
ersten Brief; ein Atari-User flucht 
überden C-6 4-Benutzer, weil esfür 
diesen Computer mehr Software 
gibt. Zweiter Brief; ein Spectrum- 
User fährt über alle anderen Com¬ 
puter her. Dritter Brief; ein C-64er 
schreit nach noch mehr Software. 
Ich finde, das genügt! Warum sind 
alle Computerbesitzer gegenein¬ 
ander und gönnen einander über- 
haupt nichts? Ich finde das BLÖD! 
Wir Computer-Freaks sollten bes¬ 
ser zusammenhatten.als uns zu be¬ 
kriegen. Zusammen erreichen wir 
sicher mehr, sei jetzt das wegen zu 
hohen Preisen oder Cracker-Pro¬ 
blem oder wegen sonstwas. Aufruf 
an alleUser.Gamerund Freaks; Be¬ 
schimpft und beneidet Euch nicht 
länger, sondern haltet zusammen!! 
Kritik an Eurem Magazin; Erstmai, 
ich finde Eure Zeitschrift sehr gut 
Zu Eurer Darstellung und zu Eurer 
Bewertung möchte ich keine Kritik 
anbringen, weil keine nötig ist. Zur 
Verteilung der Schwerpunkte aller¬ 
dings hätte ich schon etwas vorzu¬ 
bringen' Ich finde in Eurem Heft, je 
länger, je mehr Spiele ich würde 
mich aber mehr für Anwender- und 
Musikprogramme interessieren. 
Meine Bitte: Mehr Anwender- und 
Musikprogramme! 

Melchior Zingg, Spiez, Schweiz 

„Armga-FarV" 

...Leidartikel für und wider einen 
Computersind ganz lustig: aberich 
möchte auch meinen, nicht ganz 
objektiven Senf, dazugeben: C-64; 
der beste Spiel-Computer 
schlechthin, neuerdings als Druk- 
keMnterfaee für den Amiga an- 
schfießbar. Spectrum: zum Spielen 
nicht schlecht, aber Dank der 
„Gummitastatur alsTürstopper bes¬ 
ser“ außerdem gibts einen Ta¬ 
schenrechner auch auf der Work- 
bench. Schneider: auch nicht 
schlecht (vor allem bunt!}, aber aus 
Joghurt-Becher-Plastik Atari (8- 
Bit); netter Computer mit Aschen¬ 
becherschlitz mit Doppelfunktion; 
abaschen u nd Modale zu m Spielen 
aufnehmen. Atari ST (jetzt oder 
nie!): Dieser Computer wird Dank 
des keilförmigen Designs den 
Spectrum als Türstopper ersetzen. 
Außerdem; diese Systemabstürze, 
nach denen man die Uhr stellen 
kann, müßten/sollten/dürften nicht 
sein. Bitter fragen sich die Ataria- 
ner, was ist das? Power without the 
Price - ach was! Man kann mir jetzt 
entgegnen, Jst der blöd", oder so¬ 
was. Aber meine Antwort darauf 
wird lauten: Wozu objektiv sein; 
man entscheidet sich für einen der 
vielen Computer mit Haut und Haa¬ 
ren oder garntcht! Man kann mir sa¬ 
gen, der ST kommt modifiziert her¬ 
aus, abgesetzte Tastatur (wie der 
AMIGA), mit 32-Bit-Prozessor (wie 
der AMIGA) etc. Aber wozu die gan¬ 
zen eigenen Basteleien, bis der 
Atari fehlerfrei läuft; ach ja, ich ver¬ 
gaß: Power without the Prize. 
Warum diese Hetze auf Atari? 

A: Ich mag die Machenschaften des 
Jack Tramieis nicht (reinste Volks¬ 
verdummung). B: (der wichtige 
Punkt) mir geht es furchtbar auf die 
Nerven,daß der Atari (im Grunde ei¬ 
ne nicht ausgereifte Maschine: je¬ 
der zweite 1040 wird umgetauscht} 
so gepuscht wird und Ihr Euch da 


so rein hängt. Daß es zur Zeit mehr 
Software gibt odergeben soll r kann 
daran liegen, daß der Atari etwas 
Vorsprung in Deutschland besitzt. 
Als Leser solcher Magazine und 
Besitzer eines AMlGAs kommt man 
sich vereimert vor; man hat die zur 
Zeit „geilste" Maschine auf Erden 
(im Heimbereich!), sieht Spiele 
{Defender of the Crown), die alles 
bis dahin dagewesene in den 
Schatten stellen, und alle Welt ver¬ 
sucht mich davon zu überzeugen, 
daß ICH (ausgerechnet ich, warum 
nicht alle Atarianer?) den falschen 
Computer gekauft habe, PAH! Als 
Spiele-Magazrn sollte man beden¬ 
ken, ob man objektiv Spiele testet, 
für alle Computer, oderob man sich 
sponsern läßt von bestimmten 
Computerherstellem .. Ihr solltet 
Euch überlegen, ob Ihr Euren „ei¬ 
genen" Stil sucht, oder weiterhin 
den anderen über die Schultern 
schaut. Abereins ist sicher: vom ei¬ 
genen Stil seid Ihr gar nicht soweit 
entfernt, 

Dirk Lübbe, Osnabrück 

(Anm. d, Red: Lieber Dirk, eigen tt ich 
hatten wir gedacht, wir hätten ihn 
schon gefunden, den eigenen Stii 
Um so tröstlicher ist es, daß Du uns 
Chancen einräumst ihn bald zu fin¬ 
den. Zweiter Punkt . Wir brauchten 
gar nicht so tange zu überlegen, ob 
wiruns sponsern lassen oder für alle 
Computer Spiele testen Wir halten 
unser Magazin für alle (aber auch 
wirklich alle f einschließlich Dragon 
und Enterprise) offen, und - wir wer¬ 
den von nichts und niemandem ge¬ 
sponsert!!! Vielleicht melden sich ja 
auch einige Atarianer mal ganz sub¬ 
jektiv auf Deine hier wiedergegebe¬ 
nen Ansichten. Aber keine Sorge, wir 1 
werden auf den Amiga genauso 
»einsteigen" w/e auf den Atari ST.) 

„Empörung“ 

(Anm. d. Red.: Der Verfasser des 
nachstehenden Leserbriefes nahm 
sehr „engagiert" zum Brief von 
Hans Ippisch (ASM 3/87) Stellung. 
Da es für alles (auch persönliche 
Angriffe) Grenzen gibt, haben wir 
die Kraftausdrücke durch XXX er¬ 
setzt.) 

... muß ich meine Empörung aus¬ 
sprechen. Und zwar las ich in dem 
Feedback (ASM 3/87), was da die- 
serXXX von Hans ippisch Euch vor- 
warff Müßt Ihr Euch das gefallen 
lassen??? Am meisten regte mich 
das mit der Raubkopie von Uridium 
auf! Der XXX hat wohl XXX Dieser 
XXX sollte lieber selbst mal so 'ne 
gute Zeitschrift machen, anstatt so 
stark rumzumeckern! Außerdem ist 
ereln großer Angeber! Wen interes¬ 
siert es denn, ob er „Soldier" pro¬ 
grammiert hat. oder nicht wollte 
ich noch sagen, daß Eure Zeit¬ 
schrift so super ist, und sie es auch 
bleiben sollte! ASM Foreverlü 
Prince, WCG 

„Krieg kaum als Spielthema 
geeignet“ 

ich möchte hiermit meine Meinung 
zu dem Leserbrief von Rainer Duvel 
aus Heft 2/87 verbreiten 
Ich finde es sehr gut, daß ihr genau 
das schreibt, was ihr denkt, und 
nicht das, was einige Leser von 
Euch lesen wollen. Bestimmt finden 
viele Eurer Leser gerade Eure offe¬ 
ne Schreibweise sehr gut. Das be¬ 
weisen auch viele Leserbriefe Des¬ 


weiteren finde ich gerade auch den 
Krieg nicht gerade dazu geeignet, 
daraus ein Spiel zu machen. Auch 
möchte ich noch dazu sagen, daß 
ihr Euch zwar offen gegen Kriegs¬ 
spiele aussprecht, aber deshalb 
diese trotzdem nicht, wie Rainer 
Duvel behauptet, „in den Dreck 
zieht" Auch finde ich es richtig, 
wenn Ihr sagt, daß Kriegsspiele den 
Krieg verherrlichen. Nun zu der Fra¬ 
ge, ob solche Spiele für Jugendli¬ 
che gefährlich sind. Der Meinung 
von Rainer Duvel nach zu schlie¬ 
ßen, Ist er selbst noch Jugendlicher 
und spielt gerne Kriegsspiele. Man 
kann die Frage, ob Kriegsspiele ju¬ 
gendgefährdend sind, nicht ein¬ 
fach mit Ja oder Nein beantworten. 
Es kommt sicherlich zu einem sehr 
großen Teil auf den Jugendlichen 
an. Ist er z.B. sehr labil, kann ein 
Kriegsspiel für ihn doch erheblich 
gefährdend sein Dies ist natürlich 
nicht bei allen Jugendlichen der 
Fall. Es gibt auch eben Jugendli¬ 
che, denen solche Spiele nichts 
ausmachen, und die einfach den¬ 
ken, es ist ja nur ein Sprite, das da 
„getötet" wird. Die meisten Perso¬ 
nen solllen ja angeblich Kriegs¬ 
spiele spielen, damit sie sich ent¬ 
spannen können Nun haben aber 
Wissenschaftler festgestellt, daß 
man sich während eines solchen 
Spiels nicht entspannt, sondern 
anspannt, also genau das Gegen¬ 
teil von dem bewirkt, was man also 
bewirken will Im übrigen bin auch 
der Meinung, daß man mit solchen 
Spielen doch Agressionen aufbaut. 
Und wenn man Agressionen auf¬ 
baut, muß man sie auch wieder ab¬ 
bauen,und da der Computeraufdie 
Dauer dafür zu teuer ist, muß man 
etwas anderes finden. Da könnten 
doch vielleicht irgendwelche Mit¬ 
menschen als „Prellbock" dienen. 
Aber es soll ja auch Menschen ge¬ 
ben, die gerne sehen, wenn ein 
Mensch zusammengeschlagen 
wird. Und ob das aber dem Opfer 
gefällt, ist eine andere Frage. 

Nun zu einem weiteren Satz aus 
dem Leserbrief von Rainer Duvel, 
der folgendes schreibt: „Eine ob¬ 
jektive Berichterstattung wäre für 
die Zukunft angebracht". Ich finde, 
daß man mit einer objektiven Be¬ 
richterstattung nicht soviel anfan¬ 
gen kann.wie mit einersubjektiven, 
Wenn ich da die Spiele-Tests von 
anderen Zeitschriften vergleiche, 
komme ich immer zu demselben 
Schluß, nämliche,daß Ich mit Euren 
Spiele-Tests doch viel mehr anfan¬ 
gen kann, mich danach entscheide 
und bisher auch nie von Euch bzw. 
Eurer Meinung und Berichterstat¬ 
tung enttäuscht worden bin. Übri¬ 
gens würde ich auch sagen, daß 
man doch die Bewertungskäst¬ 
chen eindeutig als objektiv be¬ 
zeichnen kann.. 

Jürgen Henning* 
Bietigheim-Bissmgen 


„lass Times“ 

Betrifft das getestete Programm 
Tass Times in Tonetown (Atari ST 
und Amiga Version) 

Diese Versionen sind vollkommen 
in Ordnung, man kann nur nichts 
speichern, da die Originatdisket- 
te(n) schreibgeschützt sind. Das 
läü ßt sich aber einfach beheben. An 
der rechten oberen Ecke befindet 
sich ein Plättchen, unterhalb die¬ 
ses Plättchens befindet sich ein 


quadratisches Loch. Wenn dieses 
Loch offen ist, ist die Diskette ge¬ 
schützt. Sie müssen also nur das 
Plättchen nach unten ziehen, so 
daß das Loch verdeckt ist. Sollte 
dieser Schieber fehlen, kann man 
das Loch auch mit Isolierband 
überkleben. Jetzt ^beitet das Pro¬ 
gramm wie lr> der Anleitung be¬ 
schrieben Es wä re a ngebracht, die 
Softwarefirmen darauf aufmerk¬ 
sam zu machen, daß die Program¬ 
me, die auf Diskette schreiben, von 
Haus aus nicht mit einem Schreib¬ 
schutz versehen werden oder das 
im Handbuch ein^ entsprechende 
Anmerkung enthalten ist. 

Roland Pelzer, Düren-Birgel 

(Anm. d. Red . Danke für den Tip!) 


„Hinter Pixels versteckt“ 

Ich war ein wenig betürzt, als Ich 
den Leserbrief vot Rainer Duvel in 
der ASM gelesen habe. Wer Euch 
vorwirft, eine „krankhafte Abnei¬ 
gung gegen sog Kriegsspiele“ zu 
haben und eine , objektivere Be¬ 
richterstattung über dieses Spiel- 
Genre fordert, disqualifiziert sich 
mit solchen Äußerungen doch 
schon selbst Krmqsspiele stellen 
Krieg dar, sei er euch noch so ab¬ 
strahiert, und jeder, derein bißchen 
mitdenkt, ist sich bewußt, was da 
hinter Pixels und Bits versteckt ab¬ 
läuft, nämlich der Krieg mit allem 
Leid, das erverursacht. Manchmal 
kommt sogar noch der Versuch ei¬ 
ner politischen Indoktrination hin¬ 
zu (wie z.B bei Raid over Mos¬ 
kau") Über Spiele einer solchen 
Thematik kann men nicht objektiv 
berichten, man darf es nicht einmal. 
Solche Handlungen sind zu verur¬ 
teilen, und das habt Ihr in Euren Re¬ 
views meistens auch gut ge¬ 
macht,.Nach Abschluß der Schule 
werde ich den Kriegsdienst verwei¬ 
gern. Ich glaube, daß so deutlich 
wird, daß ich es =»biehne, Kriegs¬ 
spiele wie „Green Berat" „Com- 
mando", „Si lent Service" etc. etc. zu 
kaufen oder gar zu „spielen" Fazit 
also, Nur weiter so! Das gilt auch für 
den Rest Eurer Zeitschrift. 
Wolfram Wiese, Emden 


„Sparte bilden" 1 

Interessant finde ich jedoch eine 
Diskussion um ungenannte indi¬ 
zierte Spiele (Grc^n beret, Rambo 
etc.) bzw. deren Wert und Sinn. In 
der Bewertung solcher Spiele gibt 
es ja bei Euch auch gewisse 
Schwierigkeiten, wenn es darum 
gehl, an sich aut programmierte 
Software in Relation zu deren ver¬ 
werflichen Inhalt zu bringen Ich 
meine, man sollte bei derartigen 
Spielen vordergründig die Lei¬ 
stungsfähigkeit d^s Programmes 
sehen, um wenigstens den Leuten, 
die auf solche Spiele stehen, mög¬ 
lichst objektiv ?ur Kaufentschei¬ 
dung zu helfen Von den andauern¬ 
den persönlichen Kommentaren 
sollte man Abstand nehmen und 
besser mal eine redaktionelle Mei¬ 
nung zu solchen Spielen veröffent¬ 
lichen, um fortan nur noch den Wert 
an sich ln der Sparte indizierter 
oder gefährdeter Spiele zu publi¬ 
zieren Ansonsten macht weiter so ., 
Andreas Borchmann, Linden 
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Unsere Leser haben entschieden! 


Das Ergebnis steht fest, die ASM-Leser haben die 30 besten Computerprogramme des Jahres 1986 „be¬ 
stimmt“! Unter den zahlreichen Einsendungen (vielen herzlichen Dank!) haben wir die 30 Gewinner eines 
ASM-Jahres-Abos ermittelt, die wir hier bekanntgeben. Die „JAHRES-HITPARADE“ sieht so aus: 

Je eia ASM-Abo fehl an: 

Dirk Spiegelhalter,TaMerdstr. 18,7730 VS- 
Villmgen, Martin ßuthmann, Rehhqrst 32, 

2420 Eutin, Michael Breitenfellner, Veil¬ 
chenweg 17, 8900 Augsburg 21, Andreas 
Stein, Stoeckenerstr, 13, 3000 Hannover 
21 .Richard van Ess,Lieg nitzerstr.il ,7400 
Tübingen, Manfred Schierloh, Lose Bark 
3, 2320 Bremen 71, Andreas Birkenber¬ 
ger, Scheffelstr. 4, 7827 Löffingen, Mi¬ 
chael Anschütz, Wennigserstr. 22, 3007 
Gehrden 1, Bernhard Lutz, Hammersfr, 

35, 6729 Bellheim, D. Hastenrath, Fried- 
hofstr. 12,6072 Drei ec ih, Erich Berlin jun M 
Auf den Helen 4, 3040 Soltau, Lars Rei¬ 
chert, Bei der Pilzbuche 49,7900 Ulm, Ma¬ 
thias Taube, Wulfsehe Kehre 7,2359 Hen¬ 
stedt-Ulzburg 3, Guido Rosen st ihl, Sand- 
heidersfr, 203,4006 Erkrath, Stefan Lam¬ 
bert, Am Lachgraben 33,6230 Frankfurt 
30, Michael Busch, VonSchönau-Str, 5, 

7867 Wehr, Lutz Seile, Stiefmütterchen¬ 
weg 30,2000 Hamburg 52, Markus Sigl, 

Stettiner Str. 62,6553 Sobernheim, Carlo 
Schmidt, Buckower Damm 185,1000 Ber¬ 
lin 47, Christian Burk, Am Habichtefang 
24, 3590 Bad Wildungen, Stefan Narjes, 

Dortstr. 44, 2725 Bethel, Thomas Pin- 
kofsky, Gerd-Meyer-Weg 3C, 1000 Berlin 
42, Klaus Schmidt, Prilhofweg 11, 8300 
Landshut, Burkhard Rehrmann, Großen¬ 
eder 117, 3532 Borgentreich, Ralf Nötzel, 

Heckenweg 20, 4330 Mutheim/Ruhr 13, 

Martin Luschin, Rilkeweg 2, 7552 Dur¬ 
mersheim, Andreas KFumpp, Bahnhofstr. 

20, 68 41 Riedrode, Thomas Schreiber, 

Magdalenenstr. 2, 4100 Duisburg 12. 


1. Leaderboard 

11. Tbe Pawn 

21. Green Beret 

(US. Gold) 

(Rainbird) 

(Imagine) 

948 Stimmen 

233 Stimmen 

141 Stimmen 

2. World Games 

12. Ghosts ’n’ G oblins 

22. Silent Service 

(U.S. Gold) 

(Elite) 

(US. Gold) 

830 Stimmen 

232 Stimmen 

139 Stimmen 

3, Uridium 

13. Little Computer People 

23. Batman 

(Hewson) 

(Activision) 

(Ocean) 

57t Stimmen 

220 Stimmen 

133 Stimmen 

4. Super Cycle 

14. fnfiltrator 

24. Winter Olympiade 

(US. Gold) 

(US. Gold) 

(Kingsoft) 

526 Stimmen 

197 Stimmen 

120 Stimmen 

5. Trivial Pursuit 

15. Murder on the Mississippi 

25. Saboteur 

(Domark) 

(Activision) 

(Durell) 

4t4 Stimmen 

188 Stimmen 

118 Stimmen 

6. International Karate 

16. Antiriad 

26. Dragon's Lair 

(Sytem 3) 

(Palace Software) 

(Software Projects) 

368 Stimmen 

161 Stimmen 

117 Stimmen 

7. Jack the Nipper 

17. Mission Elevator 

27, Kane 

(Gremlin) 

(Micropool) 

(Mastertronic) 

362 Stimmen 

158 Stimmen 

103 Stimmen 

8. Bomb Jack 

18. Samantha Fox Strip Poker 

28. Lightforce 

(Eüte) 

(Martech) 

(F.T.L) 

279 Stimmen 

152 Stimmen 

102 Stimmen 

9. Tau Ceti 

19. ßorroived Time 

2 9. Spindizzy 

(CRL) 

(Activision) 

(Electric Dreams) 

271 Stimmen 

143 Stimmen 

96 Stimmen 

10. Yie Är Kung-Fu 

20 L Herz von Afrika 

30. Thrust 

(fmagine) 

(Ariotasoft) 

(Firebird) 

234 Stimmen 

142 Stimmen 

93 Stimmen 


Vier gegen ASM 


Oie Leser haben die Chance, Ihre eigene TOP TEN aufzustellen! Dafür 
gibt es 30 Mark (bei Abdruck). Schickt bitte Eure Hitparade mit Titeln* 
die nicht älter als 3 Monate sein sollten, zusammen mit einem PaBfoto 
an dieASM-Redaktion, Postfach 870, 3440 Eschwege. Bitte gebt Euer 
COMPUTERSYSTEM an! Wir treten gegen Euch an ... 



Manfred Kleimann 

1. Kraknut 

(Gremlin/G-64) 

2. Sliort Circuit 
(Ocean/C-64) 

3. RanaRama 
[Hewson/Spectrum) 

4. Grtwing Pains cf Adrian Mole 
(Virgin/ C-64) 

5. Karate Kid 11 
[Microdeal/ST] 

6. Butch Hard Guy 

[Ad v an ce/Spectrum) 

7 . Repton 3 

(Superior Software, C-64] 

8. Küled until dead 
[Accolade/C-64] 

9. Samurai 
[CRL/Spectrum] 

10, Stiadow Skimmer 
(The Edge/Spectrum) 



Bernd Zimmermann 

1. Krakout 
(Gremlin/C-64) 

2. Impossahalf 
(Hewson/Spectrum] 

3. Peter Shilton's ^Handball 
Maradona“ (Grand Slam Spec ] 

4. Repton 3 

(Superior Software/C-64) 

5. Porta! 

(Activision/C-64) 

6. Flight Simulator II 
(SubLogic/Amiga] 

7. Destiny Knight 
(Electronic Arts, C-64] 

8. Gelernter of the Crown 
(Cinemaware/Amiga) 

9. Karate Kid II 
(Microdeal/ST) 

10. Centact Sam Cruise 
[ Mi crosphere/Spectrum] 



Martina Strack 

1. Purtal 

(Actmsion/C-64] 

2. Krakout 
(Gremlin/G-64) 

3. Küled until dead 
(Accolade/G-64) 

A.TassTimes 
[Activisi un/C-64) 

5. Quintette 
(MtELEF/Amifa) 

6. Short Circuit 
(Dcean/C-64) 

7. Growing Pains of Adrian Mole 
[Virgin/Spectrum] 

8. Amazmg SJirinking Man 
(Infogrammes/Schneider) 

9. M.G.T 

(Loricieis/Sctineider) 

10. Leviathan 

(E n g l tsh $ oft ware/ C - 64) 



Ottfried Schmidt 

f. Starglider 
(Rajnbirtf/Scbnelder) 

2 . Leviathan 

[English Software/C-64) 

3. Ikari Warriors 
(Elite/ Schneider) 

4. Oefender of the Crown 
[Cinemaware/Amiga] 

5. Karate Kid (I 

[ Microdeal/ST) 

6. Typhoon 

(Gremlin/Klngsoft/ST) 

7. Academy 
(CRL/Schneider) 

8. Sky Runner 
(Cascade Games/C-64] 

9. Space Harrier 
[Elite/C-64] 

16, Impossaball 

(Hewson/Schneider) 









ASM - die „gesammelten Werke“: 


„t-DIR“ 

5/06 

59 

„Bogglt" 

6/38 

88 

„10t h Frame“ 

3/87 

56 

„Bomb Jack" 

5/86 

13 

.180' 

1/87 

38 

„Bomb Jeck II" 

3/07 

37 

„1942" 

1/37 

42 

„Bombo“ 

7/86 

12 

„2112 AD" 

6/86 

8 

„Bombscare" 

9/06 

47 

„3 D Death; Chase' 

3/8 G 

02 

„Bongo Construction Set" 

6/06 

34 

„3 D Spscewarg~ 

s/aa 

15 

„Booty* 

6/86 

38 

„3D Vo i ce Che«' 

4/06 

67 

„Bored of Rings" 

4/86 

88 

„30 -Voice-Cfte«* 

3/8 6 

66 

„Borrowed Time" 

4/60 

90 

„43 - One Yeer gfter* 

3/07 

8 

„Borrowed Time (Tips) 

1/87 

85 

„737 Fight Simutetioi* 

6/86 

75 

„B Dulder De sh" 

7/86 

34 

„Aackolexi’ 

5/3 G 

03 

„Boulderdash" 

4/80 

27 

„Aardvark (Aardy)* 

1/87 

18 

„Bounces" 

7/86 

12 

„Abacus* 

7/86 

59 

„Bo und er" 

7/86 

40 

. ABC Artade 



„Bo und er/Pia net Sea rtlr' 

3/87 

17 

Constnjction 5«c* 

9/SG 

102 

„Bounty Bob Strikes 



„Academy* 

9/88 

18 

Back" 

5/66 

28 

„AchOn Retter* 

7/80 

37 

„Bozar" 

1/87 

34 

„Adve«im 



„Bratacpas" 

3/86 

17 

Construet*» Set* 

7/80 

SS 

„Brian the Bold" 

1/87 

78 

„AHersh«*- 

1/87 

78 

„Bridge Player 3" 

5/86 

78 

„Alleykat* 

9/3G 

32 

„Broenmaze“ 

5/66 

38 

„Aliens- 

1/87 

68 

„Buccanetr" 

0/66 

16 

„Alief** 

3/87 

12 

„Buck ROgörs“ 

4/80 

9 

„Alpha E^CK 

S/0G 

37 

„Buckaroo Banzsi 1 ' 

4/06 

88 

„Alter Ego* 

6/86 

75 

„Bugsy" 

3/07 

72 

„Altemate IUi»j- 

G/3G 

38 

„Bulldog" 

3/87 

20 

„AltemjT-i* 



„Bump“ 

7/86 

12 

System, TM- 

8/86 

49 

„Burst Nibbler 11 

1/87 

103 

„Amdnam* 

9/86 

85 

„Q-Compiler, C-64/120" 

G/0S 

66 

,Antsr*-_r 

1/87 

166 

„Caesar'sTravel" 

5/66 

94 

„Animator The* 

8/86 

57 

„Caissa" 

5/66 

64 

.Animator. The* 

7/88 

59 

„Caissa* 

G/$G 

68 

„Antiriad* 

9/86 

26 

„Canoe Slalom"' 

6/86 

9 

JMKtrenöÄTW 

1/07 

30 

„Ceptein Kelly" 

9/86 

46 


7/88 

9 

„Captain Slo-g" 

3/SG 

10 

„Are o< YmcC“ 

6/86 

35 

„Cards“ 

7/85 

70 

„ Arcade Owijf 

7/86 

56 

„Cartridge Triple Peck*" 

9/8G 

73 

pArcarjs“ 

0/8 G 

34 

„Oase of Mandarin 



„ Archer*. TW 

3/87 

74 

Murder,Tha" 

s/se 

90 

„AnShon I I- 

6/86 

16 

„.Castle Blackstar" 

8/86 

71 

^iionAMJGJt- 

6/86 

10 

„Castle Dracuia"' 

4/8 G 

07 

„Anrtttoi' 

6/86 

10 

„Cauldron ||" 

6/8 6 

30 

pAftni 4 

1/07 

34 

„Causes of Chaos, The'* 

G/8G 

83 

„Arena 3MXT 

3/86 

34 

„Cave of the World 11 

9/3G 

84 

JW4w‘ 

6/86 

62 

„Caverns of Kydrahpur" 

1/87 

83 

.Jtshfceroc* 

3/86 

86 

„Centre Villa" 

S/0B 

94 

„A»ru*t tt*e£un*' 

3/87 

41 

„Cerberus" 

9/86 

9 

„Astern* 

9/86 

6 

„Ghameleon" 

3/87 

83 

^syluitr- 

4/86 

69 

„Chemical Formulae" 

4/06 

93 

„ Atari t stWord“ 

4/06 

54 

„Chess the Turk" 

4/85 

68 

„Atari 5-**? wer* 

9/86 

37 

„Chimera" 

4/B6 

36 

„Atic Atec* 

6/86 

46 

„Chop Suey" 

3/SG 

36 

„Atlantis* 

6/86 

32 

„Classic H& Favourite 



„Aftec* o* 



Fpur'* 

8/86 

8 

the KfcTiiaal i r 

6/86 

17 

„Classroom Chaos" 

6/86 

85 

A"*w !"n*e Wwg o< 



„Cloak of Death' 1 

7/06 

90 

the Tiger U! 

1/87 

53 

„Cobra.die Mission" 

7/86 

37 

„An ec" 

1/87' 

9 

„Coliapse" 

5/88 

36 

„Bactroc" 

3/87 

52 

„Colorado Bill" 

1/87 

30 

.Baby BarAt* 

7/86 

12 

„Colossus 4,0" 

5/66 

62 

„Sac* ta SAooi“ 

3/86 

14 

„Colossus 4,0’" 

B/6 6 

63 

.fleck to the r«ue* 

3/86 

30 

„Colossus 4.0" 

9/86 

89 

„Badbreek«r 

3/07 

87 

„Colossus Bridge 

1/87 

62 

„Sairtriazet- 

8/86 

39 

„Comk Bakery" 

5/36 

33 

„Bandits #t Zero* 

5/86 

6 

„Com m endo" 

6/66 

37 

„Barcfcoc" 

7/08 

32 

„Composer* 1 

G/00 

97 

„Sard's Ta*e* 

8/00 

72 

„Computer Hits 3" 

1/87 

14 

„Bary UcGv^cn * Worfd 



„Con-Ouest" 

7/86 

49 

Champrofareo Böi_* 

4/83 

36 

„Conqueslador" 

1/87 

49 

M Basic-C»Bpder 



„Cop out" 

1/87 

38 

f, Schneider* 

3/00 

57 

„Cüpy Shop“ 

1/87 

104 

„Basildon Bond* 

4/80 

32 

„Core" 

6/86 

35 

„Batitian" 

0/80 

6 

„Cornerman ST M 

8/88 

5S 

„Battle ot Britam* 

4/80 

40 

„Countdown" 

0/86 

84 

„Sattle of ttw Planet** 

5/08 

38 

„Crack lt" 

5/86 

83 

„BBC liaateTmind I 



„Create wllh Gar Held" 

5/86 

46 

Quizmaster* 

5/86 

95 

„Crlcket“ 

6/86 

31 

„Baach Head* 

6/86 

29 

„Cuthbert and the 



„ B ee r Hunter. The* 

8/06 

73 

Golden Chalice" 1 

9/86 

38 

■a Berks Tril-ogy, The* 

6/86 

33 

„Cuthbert in Space" 

3/86 

17 

„Best of Beycmd.The* 

9/86 

2$ 

„Cuthbert in the Cooler" 

5/86 

39 

„Beyand the forte dden 



„Cuttlemania" 

6/86 

74 

Forest" 

S/00 

34 

„Cyberun* 1 

7/8 G 

IG 

„BIG Deal The* 

3/87 

33 

„Cyborg" 

9/86 

35 

„Biggles" 

5/80 

35 

„Cyrus II' 1 

1/87 

87 

„Bigtüp Ssrney- 

1/87 

35 

HOame" 

1/87 

63 

„Bilbo“ 

9/86 

51 

„Dangermouse" 

1/67 

39 

„Biology 1 0- Level* 

6/86 

94 

„□an Da re" 

8/86 

27 

„Biorhythmus“ 

1/87 

74 

„Dandy" 

3/87 

54 

„ B i 0 r h yth m us-Total* 

6/80 

94 

„Danger Ranger" 

8/86 

37 

„Bismarck" 

1/07 

62 

„Dantes Inferno" 

1/87 

15 

„BjThe Heturn*' 

4/86 

34 

„Dark Powers" 

4/88 

91 

„Black Cauldron" 

7/86 

00 

„Dark Tower" 

5/86 

12 

„Biaderunner" 

3/86 

30 

„□ataease" 

4/66 

61 

„Blinker 0 

1/87 

103 

„Daterrrem” 

9/S6 

m 

„Elaad ’n'Guts" 

3/87 

47 

„Deep Spape" 

9/86 

48 

„QMX Simulator 1 ' 

3/87 

69 

„Oefence 16" 

8/86 

11 

„Bobby B&aring" 

7/86 

49 

„□efender of the Crown" 

3/87 

68 



„Degas (ST) 1 ' 

6/86 

07 

„Glider Rider" 

9/86 

SS 

„Delta Wing" 

5/86 

77 

„G-Man“ 

1/87 

12 

„Deluke Palm 1 * 

6/86 

10 

„Go for Gold" 

1/87 

51 

„Desert Hawk" 

7/86 

17 

„Goldrush* 1 

3/87 

30 

„Deus E* Madhina" 

4/86 

29 

„Golf" 

9/88 

45 

„Devirs Crown" 

5/86 

16 

„Golf Construction 



..DiagorV* 

1/87 

27 

Set, The" 

6/86 

51 

„Diamond Mine" 

4/86 

16 

„Goonles 11 

0/86 

38 

„Dictator" 

4/86 

72 

„Grafik-Designer" 

7/86 

63 

„Dlsc Wizard*' 

9/86 

107 

„Grandmaster C-1'6“ 

6/86 

09 

„DLM Education" 

5/86 

46 

„Grandmaster C'16" 

7/86 

64 

„Domain of the Undead" 

1787 

13 

„Grand Prix SG0 ec“ 

3/87 

59 

„Doontsday Blues“ 

0/86 

14 

„Great Escape,The“ 

9/86 

54 

„Druid" 

1/87 

36 

„Great Fi re of London" 

4/86 

11 

„Dr. Who and the 



„Great Soccer" 

3/87 

00 

Mtnes of Terror" 

6/66 

17 

„Green Berat" 

0/80 

12 

„Pracule" 

8/86 

70 

..Groovy Garden" 

1/87 

17 

„Dragon Sk uile" 

5/86 

80 

„Gunf right* 

3/86 

17 

„□ragnn’s Leir“ 

8/86 

12 

„Gunsllnger" 

7/S0 

57 

„Pragonchess" 

3/86 

67 

„Gunstar" 

3/87 

30 

Drage nh old" 

7/86 

64 

„Guzzler" 

9/90 

10 

„Droid one" 

8/86 

14 

„Gwendoline" 

0/80 

18 

„Droide" 

9/86 

41 

„Gyroscope“ 

4/96 

34 

„DST“ 

6/88 

66 

„Hacker“ 

4/86 

90 

„Dun Da rach" 

7/86 

30 

„Hacker 2** 

8/86 

74 

„Dunjunz“ 

3/87 

44 

„Hacker U" (Tips) 

1/87 

02 

„Dynamlte Dan" 

8/86 

36 

„Halls of Gold" 

7/SG 

40 

„Early Maths" 

8/86 

90 

„Hans Hackers 



„Easy Wordstar" 

6/86 

60 

Network" 

6/86 

59 

„Eiddlon“ 

4/86 

33 

„Hanse" 

0/88 

87 

„Eight Ball" 

7/86 

13 

„Happiest Days of your 



„Eis und Feuer“ 

1/87 

77 

Life, The" 

9/80 

33 

„Electroeound 64“ 

3/86 

90 

„Happy Jeck'* 

9/66 

67 

„Elektra Gilde" 

5/86 

13 

„Herd ball" 

5/86 

6 

„Elldon" 

3/86 

38 

„Hardcopy" 

1/B7 

101 

„Elfte“ 

4/86 

14 

„Harvey Head banger" 

7/86 

13 

„Empire" 

5/06 

38 

„Headcoach" 

8/86 

67 

„Empire" 

9/86 

68 

„Heartland" 

8/06 

36 

„Enduranee* 

5/86 

40 

„Heavy on the Maglck" 

5/86 

94 

uEquIiwx* 

6/86 

31 

„Heotlc“ 

0/00 

13 

„Erbschaft, Die" 

9/86 

72 

„HeHfire Warrior" 

9/86 

76 

„Erebus" 

3/87 

18 

„Hercules" 

9/06 

10 

„Escape from Doomworld" 

1/87 

36 

„Hero of the Golden 



„Escape from Singers Castle" 

3/87 

6 

Talisman" 

3/86 

35 

„Eureka (Tips)" 

6/86 

92 

„Herz von Afrika“ 

6/80 

73 

„European Games" 

9/86 

40 

„Hlghl ander“ 

1/07 

56 

„Everyone's Wally" 

8/86 

30 

„Hijacked" 

7/86 

69 

„Explorer" 

3/87 

32 

,, Hitchhiker's Guide" 

6/06 

67 

„ Extenso r“ 

9/86 

6 

„Hdc-ub Focus“ 

6/86 

30 

„Fairlight" 

4/86 

34 

„Hole in One" 

9/86 

36 

„Fairllght II" 

3/87 

37 

„Hollywood Poker" 

1/57 

54 

„FaIcon Patrol II“ 

3/87 

45 

„Homeword H 

4/86 

62 

„Falklands 62" 

5/86 

73 

„Hotch Patch" 

5/86 

95 

„Fest Tracks*' 

0/86 

73 

„Hot Wheels" 

3/87 

34 

„Father of Dark nass" 

4/00 

86 

„Howard the Duck" 

3/87 

9 

„Fat Worin blows a Sparky" 

3/87 

51 

„Hunchbsck 



„Fi buk Eng" 

9/86 

10S 

the Adveutgre“ 

7/86 

06 

„Fitth Axis“ 

6/86 

12 

„Hyper Wrlter“ 

4/80 

04 

„Rght Night" 

3/86 

14 

„lee Castle" 

9/86 

12 

„Fighting Warrior'" 

3/86 

13 

„lee King, The“ 

8/08 

10 

„Final Cartridge“ 

7/SG 

52 

„lee Palace" 

6/86 

37 

„Firelord“ 

1/B7 

8 

„lee Tpmpe, The“ 

1/07 

32 

„Flight Deck" 

7/86 

69 

w l.CG,P,S,“ 

8/86 

9 

„Fllght Path 737 * 

4/86 

72 

„Icon John 1 * 

3/86 

12 

„FJoyd the Droid“ 

9/86 

44 

„id" 

0/86 

06 

„FM Musicwriter" 

5/86 

96 

„Ikari Warriors“ 

1/07 

6 

„Footballer of the Year“ 

3/87 

09 

„1 of the Mask" 

3/86 

0 

„Football Manager“ 

1/07 

03 

„Im poss aball" 

3/87 

36 

„Forbidden Planet“ 

6/86 

32 

„Impossible Mission" 

3/86 

30 

„Force, The" 

5/86 

16 

„Inliltrator* 1 

7/SG 

8 

„Formula One 



„Inspector Ga dg et*' 



Simulator' 1 

4/86 

72 

(Blickpunkt) 

3/87 

23 

„Frank Bruno's Boxing" 

7/86 

31 

„Instant MuSiC Amiga" 

9/8 G 

85 

„Frankle Crashed 



„International Karate" 

4/6 G 

13 

gn Jupiter“ 

3/86 

90 

„International Karate“ 

8/S6 

28 

„Frantic" 

5/8 6 

8 

„Into Oblivion" 

5/66 

11 

„Französisch' 



„Iridis Alpha" 

8/86 

33 

Lernprogramm" 

9/86 

84 

„lt k s Clean-up Time" 

6/88 

38 

„Freeze Frame Mfl l|“ 

7/66 

57 

„lwo Jima” 

7/05 

72 

„Freeze Frpme MK Ml" 

9/86 

101 

„Jack the Nipper*' 

7/66 

6 

„Fndaythe 13th" 

4/06 

18 

„Jack the NI pp er (Tips)" 

9/86 

78 

„Frost Byte" 

9/86 

51 

,Jail Break" 

8/65 

32 

^FullThrottle" 

8/86 

52 

„Jarl Break“ 

3/87 

16 

„Fungus“ 

1/87 

12 

„Jasper“ 

1/07 

13 

„Fulure Knight" 

1/87 

7 

„Java Jim" 

3/87 

44 

„Futureioo" 

9/86 

77 

„Jeep Com m and" 

9/96 

9 

,.GAC Graf Ft Adventure“ 

7/86 

00 

„Jet Fighter“ 

5/66 

39 

„Gal van" 

9/86 

51 

„Jet Set WH ly“ 

9/86 

64 

„Game Maker" 

8/66 

63 

„Jewels of Oerkness" 

9/00 

77 

,,GsmeklHer" : 

4/66 

59 

„Johnny Reb II" 

0/BG 

68 

„Genesis" 

5/66 

47 

„Journey to the Centre 



„Geopoli" 

9/86 

84 

Of E- Smitb's Head" 

7/06 

85 

„Gerry the Germ“ 

6/66 

37 

„Juggernauf* 

5/66 

83 

„Gel Dexter“ 

6/86 

12 

„Julius Caesar, 



„G FA-Basic“ 

1/87 

100 

Heinrich IV" 

3/86 

93 

„Ghetto Biester" 

4/86 

39 

w Jujt Jmagine“ 

7/00 

71 

„Ghost fi Goblins" 

3/06 

35 

„Juxta Position" 

8/96 

04 

„Gladiator“ 

4/86 

9 

„Kalkumat PC" 
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Leisuresoft - 




„Heiße“ Ware direkt von der Quelle 


Nachdem einige Versuche mit bereits in der Bundes¬ 
republik ansässigen Vertriebsfirmen gescheitert wa¬ 
ren, wurde bei dem Geschäftsführer der Firma LEI¬ 
SURESOFT LTD. im englischen Northampton, Ash 
Taylor ■ die Idee geboren, den Produktvertrieb mit Hil¬ 
fe einer in Deutschland ansässigen Tochterfirma zu 
organisieren. Die Idee war schnell in die Tat umge¬ 
setzt- bestand doch aufgrund eines glücklichen Zu¬ 
falls die Möglichkeit, mit Herrn Jürgen Boschanski ei¬ 
nen Verkäufer für das Unternehmen zu gewinnen, 
der über die erforderlichen Kontakte auf dem deut¬ 
schen Markt verfügt 


Also stieg man im Juli 1986 
mit einer Zweigniederlas¬ 
sung der englischen Mutter¬ 
firma in den Softwaremarkt 
ein - bescheiden am Anfang, 
ausgerüstet lediglich mit ei¬ 
nem Telefon und einem 
Fernschreiber, arbeitend in 
einem etwa 15 qm großen 
Raum im Hause der Bo- 
sehanskis. 

Doch schon bald zeigte die 
Verkaufspolitik Erfolge, die 
sich sehen lassen konnten. 
Die tägliche Belieferung der 
Zweigniederlassung per 
Luftfracht durch das engli¬ 
sche Mutterhaus ermöglich¬ 
te eine umgehende Versor¬ 
gung der Kunden, was auf 
dem schnellebigen Softwa¬ 
remarkt natürlich eine be¬ 
sondere Bedeutung hat. 
Ermutigt durch die Erfolge 
entschloß man sich, die 
Zweigniederlassung auf ei¬ 
gene Füße zu stellen, und so 
nahm Anfang Dezember 
1986 die Firma unter dem 
neuen Namen LEISURE¬ 
SOFT Vertnebsgesellschaft 
für Computersoftware und - 
hardwarezubehör mbh ih¬ 
ren Geschäftsbetrieb auf. 


Auf äußerlich hat hat sich 
der Marktneuling mittlerwei¬ 
le gemausert: Als Bürofiä- 
che stehen nunmehr ca. 50 
qm zur Verfügung; doch so¬ 
wohl die Büroräume wie 
auch das derzeit vorhande¬ 
ne Lager drohen schon wie¬ 
der zu klein zu werden. Da¬ 
her wird es wahrscheinlich 
noch in diesem Jahr not¬ 
wendig, andere, größere 
Räume zu beziehen. 
Mittlerweile hat nun auch 
die EDV Einzug in den Ar¬ 
beitsablauf des LEfSURE- 
SOFT-Teams gehalten. Wird 
mit ihrer Hilfe zur Zeit noch 
lediglich die Lagerhaltung 
und das Rechnungswesen 
durchgeführt, so ist geplant, 
Mitte des Jahres auf ein grö¬ 
ßeres System umzusteigen 
und sich auch bei der Buch¬ 
haltung des „Kollegen Com¬ 
puter" 1 zu bedienen. Doch 
auch der Einsatz der EDV 
konnte die „Leisuresoftler“ 
nicht davon abhalten, die 
Mannschaft anwachsen zu 
lassen man will halt 
„menschlich“ bleiben! Im 
Dienste des Kunden sind 
derzeit tätig: Dipl.-Kfm. Pe¬ 


tra Schäfer als Geschäfts¬ 
führerinjürgen Boschanski 
(lange Zeit bei der Atari 
Gorp. Deutschland GmbH 
im Vertrieb tätig) als Leiter 
des Vertriebs, Ursula Bo¬ 
schanski in Vertrieb und 
Buchhaltung (und als „guter 
Geist“ der Firma) sowie Bert 
Ostermann in Lager und 
Versand. Besonders freut 
sich die Belegschaft, ab Au¬ 
gust 1987 einem jungen 
Menschen einen Ausbil¬ 
dungsplatz als Bürokauf¬ 
mann bieten zu können. 
Auch dieser ist bereits 
durch Anja Oberstebrink 
besetzt, die zur Zeit schon 
versucht, sich in der Firma 
ei nzu leben. 

Ebenso vergrößert hat sich 
in den vergangenen Mona¬ 
ten die von der Firma LEI¬ 
SURESOFT angebotene 
Produktpalette. Hat mpn zu 
Beginn ausschließlich Com- 
puterspiele für fast alle 
Helmcomputer (Schneider 
Atari, CommodoreJBM etc.) 
angeboten, die auch von der 
Mutfergeseilschaft vertrie¬ 
ben werden, so sind zwi¬ 
schenzeitlich auch Pro¬ 


gramme deutscher Softwa¬ 
re-Häuser sowie Hardware- 
Zubehör in das Vertriebs¬ 
programm aufgenommen 
worden. Dies alles in der In¬ 
tention, dem Kunden - vor¬ 
nehmlich Einzelhändlern - 
einen umfassenden Service 
bieten zu können. 

Der Umfang der Geschäfts¬ 
entwicklung hat jedoch 
nichts an der umgehenden 
Belieferung der Kunden ge¬ 
ändert - Neuerscheinungen 
in England sind nach wie vor 
zwei bis drei Tage nach der 
Auslieferung an die engli¬ 
sche MuttergeseJIschaft 
beim deutschen Kunden, 
Dies kann nur dadurch ge¬ 
währleistet werden, daß die 
Mannschaft für eine Weiter¬ 
leitung der eingehenden 
Ware noch am selben Tage 
Sorge trägt. LEISURE- 
SOFT's Firmenpolitik, die al¬ 
lein die Interessen des Kun¬ 
den in den Vordergrund 
stellt und somit auch dem 
Endverbraucher zugute 
kommt, trägt Früchte. Weiter 
so! 

Bernd Zimmermann 
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IM BLICKPUNKT 


Das bekannte englische Software-Haus MARTECH 
hat die Computer-Rechte an dem Comic-Strip-Hel- 
den NEMESIS THE WAR LOCK erworben. Das Pro¬ 
gramm, welches für den Spectrum, den C-64 und den 
Schneider zu haben sein wird, wird aller Voraussicht 
nach erst Mitte April fertiggestellt sein. Desweiteren 
war weder ein definierter noch ein Cirka-Preis in Er¬ 
fahrung zu bringen. Das Spiel wird bereits jetzt schon 


in England mit Spannung 

Es handelt sich bei NEMESIS 
THE WAR LOCK um ein typi¬ 
sches Weltraum-Action-Spiel, 
das im Jahre 2000 „angesie¬ 
delt 1 wurde, Nemesis ist der 
Held dieserGeschichte. Erführt 
die Widerstandsbewegung ge¬ 
gen Torquemada, den Tyrannen 
auf Term lg ht. 

Ebensolcher hat sich durch 
„Säuberungsaktionen“ zum ab¬ 
soluten Herrscher gemacht. Er 
versucht desweiteren, alte 
Aliens zu vernichten. Seine fa¬ 
natische religiöse Überzeu¬ 
gung führt zu einem schreckli¬ 
chen Kreuzzug. Nur Nemesis 
kann und wird es zu verhindern 
wissen, daß eine Massenver¬ 
nichtung stattfindet 
Zum Spiel selbst: Nemesis 
sucht nach seinem Erzfeind 
Torquemada, um ihn schließlich 
und endlich zu vernichten Jn je¬ 
dem neuen Bild muß unser 
Held den verschiedensten, ge¬ 
fährlichen „kleinen Gegnern“ 


erwartet! 

ausweichen. Die „Terminators“ 
(die Gehilfen des Torquemada) 
versuchen, Nemesis ka Itzu¬ 
machen, bevor er ihren „Großen 
Meister“ aufgespürt hat Aber: 
Unser junger Spund ist gut be¬ 
waffnet: Er besitzt das Zauber¬ 
schwert „Excessus“ und wenn 
das Ding nichts mehr nützen 
sollte, hat er ja immer noch sei¬ 
ne Laser-Pistole und seine an¬ 
geborene Fähigkeit, Feuer zu 
spucken. Die Terminators wer¬ 
den, wie wir jetzt sehen, doch 
Schwierigkeiten bei der Jagd 
auf Nemesis haben. Doch: Man 
sollte sich in einem Bild nicht 
allzulange aufhalten, da gekill¬ 
te Terminators nach einer ge¬ 
wissen Zeit wieder zum Leben 
erwachen! 

Je näher Nemesis an Torque¬ 
mada dran ist, je größer wird 
das Gesicht des Tyrannen, ein¬ 
geblendet am unteren Bild¬ 
schirmrand. Erscheint das 
Konterfei vollständig, kommt es 



zur entscheidenden Schlacht... 
Nemesis The Warfock - nicht zu 
verwechseln mit dem Nemesis- 
Programm von Konami - wird 
wohl auch bei uns zu beachten 
sein Leider konnten wir Euch 
noch keinerlei Eindrücke aus 


dem „Inneren des Spiels“ ver¬ 
schaffen . Wir werden aber, so 
bald als möglich, über ein Spiel 
berichten, das bereits jetzt 
schon „Schlagzeilen“ macht! 

MANFRED KLEI MANN 


IM BLICKPUNKT 


Clever & Smart 


Das junge Team von MICRO- 
PARTNER aus Gütersloh sorgt 
wieder für Aufsehen! Nach der 
deutschen Comic-Kuftfigur 
„Werner", sollen nun die chaoti¬ 
schen Detektive CLEVER & 
SMART auf unseren Bildschir¬ 
men erscheinen. DieASM-Re- 
daktion ist für Sie wieder von 
Anfang an dabei. 

Auf der Hobbytronic in Dort¬ 
mund konnten wir die ersten 
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Bilder auf dem Atari ST betrach¬ 
ten. Einfach spitze! Die Grafi¬ 
ken waren wieder von feinster 
Güte, was bei dem jungen Team, 
seit MISSION ELEVATOR und 
WERNER, das Markenzeichen 
schlechthin ist. Die Jungs von 
MICRO-PARTNER, die auch 
gerne Ihren Programmierer- 
Stamm erweitern wollen, ruhen 
sich wahrlich nicht auf ihren 
Lorbeeren aus. Sie haben in 
Sachen Spielablauf auch noch 
einiges dazugelernt. Denn 
nicht nur die ausgezeichneten 
Grafiken, sondern auch die 
Spiefgeschichte scheint ihre 
ganz besonderen Reize zu ha¬ 
ben Der Spielablauf ist diesmal 
bis ins Detail an den Comic ge¬ 
bunden, Zwar hat man auf dem 
Bildschirm zwei Spielfiguren, 
jedoch wird nur eine direkt ge¬ 
steuert, und die heißt Clever. 
Smart steuert man nur indirekt, 
da er seinem Partner immer auf 
Schritt und Tritt folgt, Sinn und 
Zweck der Duo-Steuerung ist, 
die Gegebenheiten aus dem 
Comic umzusetzen. Dort be¬ 
kommt nämlich der liebe Smart 


immer die Schläge für den Mist, 
den Clever verzapft hat. So soll 
es auch auf dem Bildschirm 
passieren. 

Doch nun zum eigentlichen 
Spielgeschehen! Dr. Bakterius 
ist von der feindlichen Organi¬ 
sation OMA entführt worden. 
Clever & Smart sollen ihn 
wieder befreien. Dazu müssen 
Sie die Stadt, in der sie leben, 
untergeordnet die Gebäude 
und die Kanalisation, durchsu¬ 
chen. Dabei werden zwei An¬ 
sichten in den Grafiken kombi¬ 
niert. Einmal die Vogelperspek¬ 
tive, wenn man auf die Dächer 
schaut, und die Seitenansicht 
bei den Spielfiguren. Gute Lö¬ 
sung! 

Das Spielfeld wird durch Häu¬ 
serfronten und Schläger be¬ 
grenzt. Dem Spielerwerden Bo¬ 
nus, Extraleben, Energie und 
Geldmenge angezeigt Das An¬ 
steuern der wichtigsten Ge¬ 
bäude führt zu untergeordne¬ 
ten Spielebenen, wie zum Bei¬ 
spiel der Kindergarten und die 
Schneckenrennbahn, in denen 
Geld beschafft werden kann. 
Mit diesem Geld können Sie 
dann Werkzeuge, Verkleidun¬ 
gen und Nahrungsmittel erwer¬ 
ben. Die wichtigsten Werkzeu¬ 
ge sind allerdings nur mit den 
entsprechenden Verkleidun¬ 
gen zu erhalten. Natürlich wird 
während der gesamten Spiel¬ 


zeit die Stadt von der OMA ter¬ 
rorisiert. Bombenleger erschei¬ 
nen und verschwinden nach 
der Zündung durch einen Ka¬ 
naldeckel, Sollte die Bombe 
hochgehen, wird wieder Nutz¬ 
fläche zur Geldbeschaffung 
zerstört Zusätzlich werden 
Clever & Smart von einem Auto 
(OMA-Überfallkommando) at¬ 
tackiert, das nurdurch Flucht in 
die Kanalisation abgeschüttelt 
werden kann. 



Somit betreten Sie die zweite 
Spielebene! Hier finden Sie 
sich in einem Labyrinth wieder, 
welches der Anordnung der 
Stadt in etwa entspricht. Doch 
wir wollen nicht schon zu viel 
verraten! Wälzen Sie lieber 
noch einmal ihre alten Clever^ 
Smart-Hefte,um gut vorbereitet 
an das Spiel gehen zu können 
Es hat den Anschein,als stünde 
uns wieder ein echter Knüller 
Ins Haus. 

Thomas Brandt 
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vorher eine Taktik 
die richtige Waffe ausgesucht 
hat) und schwierig, ist nicht je¬ 
dermanns Sache. 

Trotzdem, je länger ich MU¬ 
TAMTS spielte, desto mehr war 
ich ihm verfallen, MUTAMTS 
scheint das vorläufige Ende 
von OGEAN'S Software mäßiger 
„Umnachtung" zu sein. Nun zur 
Bewertung! Ach ja, um es noch 
einmal zu sagen: Die Bewer¬ 
tung, die ihr hier findet ist die 
meinige, Es ist gut möglich t daß 
eure Meinung zumindest in den 
Punkten „Spielablauf“ und 
„Motivation“ unterschiedlich ist, 
Ulrich Mühl 


Prog ra mm: B re a k, Sy stem: 
Amiga. Preis; Ca.70 Mark,Hers¬ 
teller/Bezugsquelle: Diamond 
Software, Sophienstr. 58, 7500 
Karlsruhe, 

Eine Besonderheit in vielerlei 
Hinsicht wird eine Breakout- 
Version für den AMIGA darstel¬ 
len, die in Kürze derVollendung 
entgegensieht. Wir hatten die 
Gelegenheit eine bereits fanta¬ 
stische Vorversion zu testen 
und mit unseren Spieleindrük- 
ken die weitere Programmie¬ 
rung zu unterstützen. Das Be¬ 
sondere an BREAK, einem Pro¬ 
dukt aus dem deutschen Soft¬ 
ware-Haus DIAMOND SOFT¬ 
WARE, ist zum einen die Tatsa¬ 
che, daß eine deutsche Ent¬ 
wicklergruppe sich nun inten¬ 
siv um den Amiga kümmert, 
zum anderen ist die Struktur 
dieses Spieles bei bisherigen 
Amiga-Spielen noch nicht all¬ 
zuoft realisiert worden. Bisher 
herrschen noch die Adaptio¬ 
nen von Programmen anderer 
Computer vor; hier dominieren 
vor allem Adventures, die sich 
zum Beispiel vom Macintosh 
besonders feicht auf den Amiga 


BREAKOUT goes AMIGA 

- oder: „Wie auch etwas „Einfaches“ 
eine tolle Wirkung erzeugen kann! 


übertragen lassen. 

Bei BREAK handelt es sich um 
eine echte Neuentwicklung, 
was sich natürlich nur auf das 
Programmtechnische bezieht. 
Die Spielidee ist dagegen so 
richtig uralt. Aber, wie in der Mu¬ 
si kszene genießen auch bei 
den Computerspielen Cover- 
Versionen große Popularität, 
Der Spielwitz war bei den Pro¬ 
grammen der ersten Genera¬ 
tion oft höher als bei den tech¬ 
nisch ausgefeilten Entwicklun¬ 
gen neueren Datums. BREAK 
nun gibt diesem alten Spie! 
neuen technischen Glanz, wo¬ 
für der Amiga ja prädestiniert 
Ist Toller Sound (selbst die 
Wartezeit beim Laden wird mit 
einer fetzigen Melodie verkürzt) 
und starke dreidimensionale 


Grafiken verschaffen dem gu¬ 
ten alten Breakout ein neues 
Outfit. 

Damit es dem Spieler nicht zu 
schnell langweilig wird, sorgen 
allerlei Gags für Abwechslung 
und Spielerschwernis. Pac- 
Man, der Amigaball, das Atari- 
Emblem, ein gebratenes Hähn¬ 
chen und Ufos, die abgeräumte 
Bausteine wieder ersetzen, 
sorgen für Aufregung oder 
auch für zusätzliche Punkte. 
Daß der Spielwert von BREAK 
überdurchschnittlich hoch ist, 
bewiesen die Kollegen, die mir 
den Testplatz streitig machten, 
um selbst ein Spielchen wagen 
zu können. Kleinigkeiten sollen 
an diesem Programm noch ge¬ 
ändert werden; so wird der 
Schläger im Gegensatz zu den 


Programm: Mutants, System; 
G-64, Preis: ca, 36 Mark, Her¬ 
steller; Ocean/Denton Designs 
MUTANTS ist das neueste Pro¬ 
dukt von DENTON DESIGNS/ 
OCEAN aus England. Bisher 
stand der Name Denton, wenn 
man einmal vom nicht so ex¬ 
trem gelungenen ersten Trans¬ 
formers absieht, für extrem 
gute Grafik, ansprechenden 
Sound und hohes spieleri¬ 
sches Niveau (man denke nur 
an den Top-Hit Frankie goes to 
Hollywood /)- Mit MUTANTS hat 
Denton nun ein Programm her¬ 
ausgebracht, das diesem Stan¬ 
dard wieder einmal gerecht 
wird 

Der Spieler findet sich bei MU¬ 
TANTS in einer fernen Zukunft 
wieder, in der der Mensch tech¬ 
nisch weit fortgeschritten, mo¬ 
ralisch aber immer noch auf 
dem Niveau des zweiten Jahr¬ 
tausends ist. Aus diesem trauri¬ 
gen Grunde herrscht somit 
auch seit 600 (das stelle man 
sich mal vor) Jahren ein inter¬ 
stellarer Krieg, der beinahe 
schon eine elfsteltige Zahl von 
Opfern gefordert hat (also, 
knapp zehn Milliarden Opfer), 
Als Mitglied einer Iniative, die 
gegen die Rüstungsforschung 
einer gewissen Survivor Zero 
Corporation', welche in diesem 
Krieg alle (!) Seiten mit Waffen 
versorgt (und somit die dicke 
Kohle scheffelt), aktiv ist, hat 
man denn nun herausgefun¬ 
den, daß die 'Corporation' der¬ 
zeit mit einem biologischen 
Waffentyp experimentiert. Be- 
saater Waffentvo sind die Mu¬ 


tanten, die sich automatisch zu 
immer bösartigeren und robu¬ 
steren Spezies entwickeln. 
Glücklicherweise existiert aber 
in jeder der fünfzehn Mutanten- 
Testzonen ein Teil eines Selbst¬ 
zerstörungsmechanismus', der 
dann in einem sechzehnten 
Spielfeld zusammengesetzt 
wird. 

Nun muß man also von seinem 
Mutterschiff ausgehend in jede 
der fünfzehn Testzonen Tele- 
beamen', um sich dort den je¬ 
weiligen Teil des Mechanismus’ 
anzuetgnen, was aber durch 
die dort lauernden Mutanten 
teilweise extrem erschwert 
wird. So kann man denn auch 
an Bord des Mutterschiffes zwi¬ 
schen drei Waffensystemen 
auswählen, nämlich zwischen: 


1. Raketen, 2, Sperren und 3. 
Photonen-Torpedos, was ein 
strategisches Element ins Spiel 
bringt. 

Hat man nun beliebig vieleTeüe 
des Mechanismus gesammelt, 
so kann man sich zur ’Control 
Zone' beamen lassen, um dort 
die gesammelten Teile, nach 
dem Durchfliegen eines Laby¬ 
rinths, zu deponieren. Kommen 
wir nun zur Ausführung des 


Programmes. Die Grafik ist gut 
bis sehr gut, teilweise hervorra¬ 
gend, Die Darstellung der Mu¬ 
tanten erinnert mich an das Ka¬ 
leidoskop-Demo auf der Com- 
modore- 154 t - Demodiskette, 
ist aber besser (und schneller) 
realisiert worden. Trotzdem 
sind die Mutanten hübsch an¬ 


zusehen. Die Musik und die 
Soundeffekte (wahlweise) kön¬ 
nen sich ebenfalls hören las¬ 
sen. Die Steuerung der 'Raln- 
bow Warrior' (so heißt unser 
kleiner Raumer; Hallo, Green¬ 
peace !) ist ähnlich wie die 
Steuerung des TIME PILOT, zu¬ 
sätzlich hat man hier aber noch 
eine, das Spiel nicht gerade 
einfacher machende, Trägheit 
eingebaut; Alles in allem ist 
MUTANTS ein schwieriges 
Spiel (ich habe bisher nie mehr 
als sieben Teile einsammeln 
können), das einen auch län¬ 
gere Zeit fesseln kann, das man 
aber auf keinen Fall kaufen soll¬ 
te, ohne es sich vorher einmal 
angesehen zu haben, denn Ac¬ 
tion mit Strategie gemischt, zu¬ 
dem noch gemein (manchmal 
hat man wirklich kaum eine 
Chance, wenn man sich nicht 
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Splelhallenversionen eine 
leicht gekrümmte Form erhal¬ 
ten, um dem Gesetz „Einfalls¬ 
winkel gleich Ausfallswinkel“ 
eine größere Varianz zu verlei¬ 
hen. Wir jedenfalls freuen uns 
riesig auf die endgültige Ver¬ 
sion aus dem Hause DIAMOND 
SOFT. Uwe Knierim 
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Programm: Stars on 12S, Sy¬ 
stem: Spectrum 128K, Spec¬ 
trum Plus 2, Preis: ca. 35 Mark, 
Hersteller: Imagine, Manche¬ 
ster, England, Bezugsquelle; 
u.a. Leisuresoft, Dortmund; T.S. 
Datensysteme, Nürnberg. 

Das waren noch Zeiten, als 
IMAGINE/OCEAN noch Quali¬ 
tätsware anzu preisen hatte. 
Der „Einbruch" kam kurz vor 
Weihnachten 1986, als man ei¬ 
ne wahre Flut an Spielen auf 
den Markt geworfen hatte, die 
hierzulande nicht gerade gut 
an kamen. Mittlerweile gibt es 
wiedersehr gute Software (sie¬ 
he: Short Circuit!) f die sich wie¬ 
der sehen lassen kann. Unter 
anderen trifft dies auch auf die 
Sammelkassette STARS ON 
128 zu, d re vor wen igen Wochen 
für den Spectrum 128 er¬ 
schienen ist! 




Auf der recht günstig zu erwer¬ 
benden Kassette befinden sich 
vier Spiele, die allesamt zu den 
„Klassikern der Software-Ge¬ 
schichte" zählen. Als da wären: 
THE NEVERENDING STORY 
(ein Grafik-Ad venture, das 
nicht lange vorgestellt werden 
muß. Das Neuartige an dem 
Abenteuer ist die musikalische 
Untermalung und eine verbes¬ 
serte, erweiterte „Story" die 
das Spiel noch interessanter 
macht) Auf der B-Seite dieser 
„Neverending M -Kassette befi n- 
det sich INTERNATIONAL 
MATCH DAY. „Wie gewohnt" 
kann man hier seine fußballeri¬ 
schen Fähigkeiten - simula- 
tlonsmäßig - testen. Der Spiel- 
ablauf und die verschiedenen 
Möglichkeiten der „Manipula¬ 
tionen “ z.B. der WahI der Farbe 
Ihrer Klamotten, wird noch wei¬ 


ter bereichert: Man kann jetzt 
auch am „Europa-Pokal" teäl- 
nehmen. Diese Erweiterung 
schien vonnöten. Und zwar 
nicht nur für die 128er-Fans T 
sondern es dokumentiert wohl 
auch den Wunsch, nach zwei¬ 
jähriger Abwesenheit (man 
denke an die Ereignisse im 
Brüsseler Heysel-Stadion!) 
bald wieder um die „Cups“ mit¬ 
zustreiten. 

Auf Kassette 2 starten wir zu¬ 
nächst mit DALEY THOMP- 
SÖN’S SUPERTEST, ein Spie!, 
das jetzt aus zwölf Disziplinen 
besteht. Wir finden hier Rudern, 
Penalty-Schießen, Skisprin¬ 
gen, Tauziehen, Dreisprung, 



den 100-m-Lauf, das Speer¬ 
werfen, 1 lö-m-Hürden, Pisto- 
len-Schießen, den Radrenn- 
Wettbewerb, das Turmspringen 
und den Riesen-SJalom. Leider 
muß man noch immer gegen 
den „CPU-Gegner" antreten - 
und/oder gegen die Uhr. Die¬ 
ses Manko, allein zu spie¬ 



len, taucht auch wieder bei der 
erweiterten 12 8 er-Fassung 

aufi Eine vergebene Chance! 
Last but 'n' least: Y!E AR KUNG 
FU. Das altbekannte martiali¬ 
sche Spiel macht also auch vor 
dem 12ßer/Plus 2 nicht halt. 
Neben einem stark verbesser¬ 
ten Sound bekommt der Freak 
auch gleich noch paar Gegner 
mehr zu spüren 
Alles in allem gesehen handelt 
es sich bei STARS ON 128 um 
eine Sammelkassette, die in¬ 
teressante-aber nunmalleider 
alte - Spiele „anbiefet". Ich weiß 
nicht genau, ob der ehemalige 
„48er-Freund", der jetzt einen 
Plus 2 oder 128er besitzt, noch 
einmal in den Geldbeutel grei¬ 
fe n so 11 te... Manfred Kleimann 
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Super-Spiel zum Super-Preis 


Programm Hollywood or Bust, 
System: C-64/128, Preis: 10 
DM, Hersteller: Mastertronie, 
Bezugsquelle: u.a. Kaufhäuser. 
Super! Das ist ein Hit! Was MA- 
STERTRONIC uns da präsen¬ 
tiert, ist wirklich „zum Küssen"! 
Man ist ja von dieser Fi rma gute 
Spiele gewöhnt, aber ihr Pro¬ 
dukt HOLLYWOOD OR BUST 
gehört wirklich zu den Super¬ 
hits, gleichrangig z. B. mit KIK- 
START und KANE. Und das 
auch noch für 10 Mark! Ich 
glaub' immer noch, ich träume! 
Dieses fantastische Spiel ver¬ 
setzt Sie in das Hollywood der 
20er Jahre (Stu mmflImzeit>.S ie 
sind Buster Baloney, ein 
Schauspieler, der das große 
Geld in Hollywood sucht („Hol¬ 
lywood oder Ruin"). Die Titelfi¬ 
gur erinnert übrigens mit ihrem 
Huf und ihrer Brille ziemlich 
stark an den Stummfilmstar 
und -Komiker Harold Lloyd. 
Also, wie gesagt, versucht Bu¬ 
ster, in Hollywood Karriere zu 
machen, und ob er nun Millio¬ 
när oder Bettler wird, hängt völ¬ 
lig von Ihnen ab! (Der Score ist 
einfach nur das Gehalt unseres 
Komikers...natürlich in Dollar!) 
Buster dreht nun einen Film, in 
dem er im Studio fünf Oskars 
finden muß. 

Und wer ärgert den armen 
Star? Ein ganzer Haufen von 


„Bobbies" die ihn ins Gefängnis 
stecken wollen (typischer In¬ 
halt der Filme der 20er)! Abe- 
gesehen davon gibt es Vampi¬ 
re, die allerdings damals wohl 
noch nicht so große Mode wa¬ 
ren und die eher wie Gespen¬ 
ster aussehen. Es wird Ihnen si¬ 
cher schwer fallen, denen aus- 
zu weichen. 

Giou des Films/Spiels ist, daß 
Buster mit Pfannkuchen (!!} be¬ 
waffnet ist, um sich gegen die 
„bösen" Polizisten wehren zu 
können. Gegen die Vampire 
eingesetzt, haben die Pfannku¬ 
chen leider keine Wirkung. Und 
damit alles auch realistisch ge¬ 
nug aussieht, kann man noch 
den Regisseur und den Kame¬ 
ramann bewundern. Beson¬ 
ders witzig fand ich die Schluß¬ 
sequenz, wenn unser armer 
Held von dem mit einem Knüp¬ 
pel bewaffneten Polizisten eins 
über den Schädel bekommt, 
hört der Kameramann auf zu 
reden, und der Regisseur 
schreit laut (dank Sprechbla¬ 
se) „Cut", was so viel wie 
„Auf hören" bedeutet. Nicht 
schlecht gemacht! 

Das Studio ist grafisch hervor¬ 
ragend dargestefit worden: 
Mülleimer, Klaviere, Bücher¬ 
schränke, alte Öllampen und 
vieles mehr stehen dort im Weg. 
Aber manchmal können Säe 


auch sehr hilfreich sein (um ei¬ 
nen „Bobby" abzuhängen). 
Manchmal bin ich sogar im 
wahrsten Sinne des Wortes ins 
Wassergefällen. 

Durch Türen gelangt man an 
andere Orte des Studios, aber 
es kann passieren, daß Sie sich 
plötzlich wieder auf der Straße 



befinden Und hier beginnt der 
sogenannte zweite Teil des 
Spiels: Sie sehen auf der Stra¬ 
ße ein Dutzend Polizisten, die 
aus einem Poiizerwagen stei¬ 
gen und sich auf Sie stürzen. 
Also Feuer! Schießen Säe trotz¬ 
dem nicht zu viel, denn sonst 
gehen Ihnen die Pfannkuchen 
aus. Und sich neue zu besor¬ 
gen, ist nicht immer leicht Bu¬ 
ster muß dazu im rechten, obe¬ 
ren Eck den Hahn aufdrehen 
und die Pfannkuchen im linken, 
unteren Eck abholen. Nach ei¬ 


ner bestimmten Zahl von Fi Im¬ 
sequenzen kann er wieder zu¬ 
rück ins Studio. Noch ein Kom¬ 
mentar zu diesem Teil: Spielen 
Sie nur, wenn Sie es auf Punkte 
abgesehen habenchuldi- 
gung„,Dollar), denn es bringt 
keine anderen Vorteile. 

Jetzt kommen wir zu den Os¬ 
cars: Diese sehen zunächst 
noch nicht wie normale Oscars 
aus. Auf dem Boden werden Sie 
sehr schnell weiße Kästen mit 
Zahlen von eins bis fünf bemer¬ 
ken. Dies sind die begehrten 
Oscars! 

Grafisch gesehen ist dieses 
Spiel hervorragend, die Anima¬ 
tion der Spielfiguren ist wirklich 
toll. Nur die „Straßenschlacht" 
sieht ein wenig eintönig aus. Als 
Sound ertönt eine weltberühm¬ 
te Melodie, die jedes Kind 
kennt, und die damals auch 
Markenzeichen für Hollywood 
war. Dieser Sound ist einfach 
bombig, er regt zum Spielen an. 
Fazit: Dieses Spiel ist ein wah¬ 
res (Lach-) Vergnügen und wird 
Sie sehr schnell faszinieren! 
Und das auch noch zum Preis 
von nur 10 DM! Da muß man zu¬ 
greifen ! 

Denis Wenzel/sfr 
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60671 Bytes auf dem C-16? Das gibfs! 





Speichererweiterung 




60671 BASIC BYTES FREE 


Einstecken und fertig! 
Keine Umbauten, da 
Steckmodul. 


Kostenlos dazu: 

Ein Spiel, das den vollen 
Speicherplatz ausnutzt! 


Achtung: Einige Rechner melden sich mit 28 KByte! 
Kostenlose Umrüstung erfolgt durch Golden-Games! 


COMMODORE C-16 

____ -J 


Dieter Eckhardt ■ Lange Straße 106 ■ 4100 Duisburg 14 

Telefon 02135/81680 










Action Games 



Programm; Agent Orange, Sy¬ 
stem: Spectrum, C 64, Schnei- 
der. Preis: ca. 32 DM (nur Kas¬ 
sette), Hersteller: A'N’F', Lon¬ 
don, Bezugsquelle: u.a. Micro- 
Händler. 

Sie sind einer der Auserwähl¬ 
ten! 30 000 Bewerbungen für 
10 Ausbildungsstellen] (Das ist 
nicht die Ar bettslosen Statistik 
aus dem Jahre 1991!) Es Hegt 
nicht nur daran, daß dieser Job 
gut bezahlt wird, sondern die 
Ehre, ein „Flying Farmer“ zu 
sein, fockt vieFe Weitraumpifo- 
ten an. Richtig-die Story findet 
mal wieder in ferner Zukunft 
statt und hat einen ernsten Hin¬ 
tergrund. AGENT ORANGE ist 
zwar auch der Name für das im 
Vietnam-Krieg verwendete Ent¬ 
laubungsmittei, aber in unse¬ 
rem Fall das neue Programm 
von ÄN’F SOFTWARE. 

Also, Sie sind nun bei der 1 ,A - 
R.E. (Intergalactic Agricultural 
Research Establishment) be¬ 
schäftigt. Dieses besagte Insti¬ 
tut ist mit der landwirtschaftli¬ 
chen Nutzung verschiedener 
Planeten befaßt. Doch da gibt 
es zwei Probleme: Die Planeten 
sind von Aliens bewohnt, die 
sich lebhaft wehren, und dann 
gibt es noch Unkraut, das sich 
schnei! ausbreitet und den Bo¬ 
den des Planeten unfruchtbar 
macht. Ihre Aufgabe ist es nun, 
auf acht Planeten die „Felder“ 
zu bestellen und abzuernten. 
Doch Ihre Hauptaufgabe ist die 


Suche nach dem „Unkrautex“ 
Agent Orange (gelinde ausge¬ 
drückt etwas makaber, oder?). 
Viele Piloten haben es schon 
gesucht, doch keiner ist je zu¬ 
rückgekehrt. Aber das ist man 
inzwischen ja gewohnt. Und 
dann ist es soweit. Sie starten 
mit einem Mutterschiff, das mit 
acht kleineren Raumgleitern 
ausgestattet ist. Pro Planet ste¬ 
hen ebenfalls acht „Pods“ zur 
Verfügung. Mitdresen Pods soll 
die Planetenoberfläche bestellt 
werden, doch das geht nicht so 
einfach! Ist der Boden nämlich 
schon vom Unkraut überwu¬ 
chert, braucht man erst gar 
nicht anzufangen, die Pods ab¬ 
zusetzen. Was die Sache zu¬ 
sätzlich erschwert sind die 
Aliens. Am Anfang sind es noch 
wenige, langsame und einfach 
zu schlagende, aber auf dem 
dritten Planeten geht die Post 
ab, Haben Sie die Pods erfolg¬ 
reich abgesetzt, dann können 
Sie nun auch deren Früchte 
ernten. Dabei sollten Sie nicht 
die Tragkraft des Gleiters über¬ 
schreiten, denn dieser wird 
sonst zerplatzen. Auch das 
Mutterschiff kann nur ein be¬ 
grenztes Maximum an Gewicht 
mitnehmen. Wird dieses über¬ 
schritten, fliegt das Schiff ohne 
die Ernte weg. Ist das Mutter¬ 
schiff richtig beladen, können 
Sie nach Hause zurückfliegen, 
um dort die Ladung in Geld um¬ 
zuwandeln oder den nächsten 
Planeten aufzusuchen. Sind 


Sie auf dem Heimatplaneten 
angekommen, können Sie sich 
neue, größere und sichere 
Schiffe kaufen. Aber dazu fehlt 
meistens das Geld. Das beste 
wäre, auf den letzten Planeten 
zurückzufiiegen und dort 
nochmals zu ernten. Doch böse 
Überraschung! Die Aliens, die 


vorher beseitigt wurden, sind 
wieder da! Und da gibt es einen 
kleinen Trick: Wenn man sich 
auf dem Heimatplaneten befin¬ 
det, nicht zu dem letzten Plane¬ 
ten fliegen, sondern den Spiel¬ 
stand abspeichern. Nach dem 
Speichern befindet man sich 
automatisch auf dem zuletzt 
besuchten Planeten, und es 
gibt keine Aliens! 

Insgesamt ist das Spiel eine 


gute Mischung aus Actlon und 
Strategie. Die Grafik ist gut. Die 
Figuren bewegen sich flacker¬ 
frei und in höheren Levelsrecht 
schnell. Auch die Hintergrund¬ 
grafik ist recht nett gestaltet. 
Und was tut sich beim Sound? 
Abgesehen von einer guten An¬ 
fangsmelodie beschränkt sich 
das Ganze auf die üblichen Ge¬ 
räusche. AGENT ORANGE ist 
ein Spiel mit Langzeiteffekt. Es 
bietet von jedem etwas. Versu¬ 
chen Sie sich doch mal als 


„Weltraumfarmer" - der Beruf 
hat bestimmt Zukunft... 

Stefan Swiergiel 
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hat. Nach erfolgreichem Ab¬ 
schuß kommen Sie dann ins 
nächste Level, in dem sich 
praktisch nichts ändert. 

Wie man sieht, ist die Handlung 
nicht allzu anspruchsvoll, dazu 
kommt aber noch die äußerst 
schlechte Grafik, die das Spie¬ 
len zur Qual macht. Die Pfane- 
tenoberfiäche scrollt in einem 
augenfeindlichen Ruckeltem- 
po, und die gegnerischen 
Raumschiffe scheinen von Ort 
zu Ort zu springen, von Anima¬ 
tion also keine Spur Der Sound 
beschränkt sich während die¬ 
ser Ruckelei auf die paar übli¬ 
chen Ballergeräusche, man 
kann ihn getrost vergessen, Als 
besonderen „Gag" gibt es dann 
noch einen Radarschirm, der 
aber praktisch keinen Nutzen 
hat, außer dem, den Bildschirm 
zu füllen. Also,MSX-Fans: Kauft 
Euch für eure 50 Mark lieber et¬ 


was anderes! msu 
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„Sinkender Stern” 


Programm: Polar Star, System: 
MSX, Preis: ca.49 DM (Disc). 
Hersteller: Micro Cabin/Aak- 
kosoft, Holland, Bezugsquelle: 
u.a, Odinsoft, Aachen. 

Für die doch etwas vernachläs¬ 
sigten MSX-Computer haben 
sich MICRO CABIN/AACKO- 
SOFT nun aufgerafft, ein neues 
Actionspie! auf den Markt zu 
bringen, und das auch noch auf 
einer schnefladefreudigen Dis¬ 
kette. Der Name: POLAR STAR. 
In der sehr fehlerhaft übersetz¬ 
ten deutschen Anleitung wurde 
mir meine Aufgabe klar ge¬ 
macht, und, wie könnte es an¬ 
ders sein, es geht mal wieder 
um die Rettung der Erde (an 
dieser Stelle schwante mir 
schon Schlimmes,.,), Sie als 
Spieler sind also ein Zollbeam¬ 
ter (?) auf einer irdischen Au¬ 
ßenstation, die im Licht des Po¬ 
larsterns (aha, also daher 
kommt der Name des Spiels) 
vor sich hingammelt. Eines Ta¬ 
ges ist es jedoch mit der Ruhe 
vorbei, denn die bösen, bösen 


Aliens wollen mal wieder die Er¬ 
de erobern und fangen ausge¬ 
rechnet auf ihrem Außenposten 
mit der Eroberung an. An dieser 
Stelle nun steigen Sie als Spie¬ 
ler in die Handlung ein, Ihre Auf¬ 
gabe ist es, eine bestimmte Di¬ 
stanz zu überwinden (im ersten 
Level sind es 1000 Einheiten), 
um schließlich das Mutterschiff 
zu vernichten. Auf Ihrem Weg 
dorthin werden sie (logischer¬ 


weise) von zahlreichen feindli¬ 
chen Raumschiffen angegrif¬ 
fen, haben Sie sich dann bis 
zum Mutterschiff durchge- 
kämpft, müssen Sie 100 Zeit¬ 
einheiten abwarten, bis sich ei¬ 
nes Ihrer „Schneetorpedos“ 
aufgeladen hat. Mit diesem 
müssen Sie dann den „nuklea¬ 
ren Energiekern“ (einen hän- 
und herflitzenden gelben 
Punkt) treffen, um das Mutter¬ 
schiff zu vernichten. Gelingt 
dies nicht, müssen Sie noch 
einmal 100 Zeiteinheiten war¬ 
ten, bis sich der nächste 
„Schneetorpedo" aufgeladen 


PI ST ANCEZ000S.5 


POLAR STAR 


030170 
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ASM-DAUER-POWER 

Das ist neu in ASM: Um für unsere Leser noch etwas mehr 
^^^^^Übersichtlichkeit zu schaffen, werden wir zukünftig die 
Wettbewerbe nicht mehr auf das Heft verteilen, 
sondern die Gewinnaktionen, beginnend mit 
mit dieser Ausgabe, an einem Stück 
auf Euch herniederprasseln lassen. 

; P p||j,Auch diesmal haben wir natür- 

"W lieh wieder ein paar 

Super-Knüller 
auf Lager. 
^ Also: 

Viel 
Glück! 


bwimlen, bunucits uuqimcui^i mui?n uic 

Fäden der ASM zusammen. Für diese tatkräftige 
Unterstützung nochmals unser herzlicher Dank! 


WctMiiitriiMicn, uns 


Alle Zuschriften zu den Wettbewerben sendet bitte an: TRONIC-Verlag, ASM-Redaktion, 
Postfach 870,3440 Eschwege. Der Einsendeschluß für diese Ausgabe ist der 15. April 1987. 
P.S.: Gebt bitte unbedingt das jeweilige Kennwort und Euer Computersystem an! Der 
Rechtsweg ist-wie immer-ausgeschlossen. 



bringt’s: 


Auf dem nebenstehenden Foto sind nur ein 
paar Programme aus dem Sortiment des Spe¬ 
zialisten für hochwertige Anwender-Software 
abgebildet Wir haben für Euch Programme im 
Wert von rund2000 Mark„aufgerissen“! Wenn 
das nichts ist! Zu gewinnen gibt es: 


Je einmal QL-ASSEMBLER METACOMCO, 
QL-LATTICE C, ATARI-ST-ASSEMBLER, 
ATARI-ST-LATTICE C, AMIGA-TOOLKIT und 
AMIGA-ASSEMBLER. 



Also, schreibt das Kennwort METACOMCO auf 

eine Postkarte, gebt Euren Gewinnwunsch an, und dann ab damit an den TRON IC-Verlag! 



ACT IVI 


HOME COMPUTER 


BACTRON, das lustige 
Spiel um Bazillen und Vi¬ 
ren, um Patienten und 
Hobby-Mediziner, gibt es 
10 x für den Schneider zu 
gewinnen. 


Ebenfalls 10 Schneider- 
User dürfen sich über MGT 
freuen. Doch Vorsicht: Die¬ 
ses Spiel ist nur etwas für 
echte Joystick-Akroba* | 
ten! 


Software „Made in France“ hat sich auf dem deut¬ 
schen Markt längst einen Namen gemacht. Eines 
der bekanntesten französischen Softwarehäuser 
ist LORICIELS, das unter anderem die Programme 
BACTRON und MGT herausgebracht hat. Beide 
Spiele gibt es nun je 10 x für die Schneider-Rechner 
zu gewinnen. Gebt nur das Kennwort LORICIELS 
und Euren Gewinnwunsch an, und Ihr könnt teilneh¬ 
men! 

... und das alles kommt von 
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ocem 


fragt: »Kennt Ihr diese 
Super-Spiele?" 


(alles C-64-Screen-Shots) 


Pie Gewinne: 

4.-10. Preis: 1 OCEAN-Spiel nach Wahl 
3. Preis: 1 OCEAN-Becher + 

1 OCEAN-Spiel nach Wahl _ 

2. Preis: 1 OCEAN-Becher + 

2 OCEAN-Spiele nach Wahl 

1. Preis: 1 OCEAN-Tasche, 1 OCEAN-Becher & 3 OCEAN-Spiele nach Wahl! 


Um keim ÖCBAN-Preisaus- 
schreiben dabei zu sein, 
müßt ihr uns sagen, um wei¬ 
che drei hier abgebiideten 
Spiefe es sich hande/t 
Schreibt die richtige Lösung 
auf eine Postkarte, und gebt 
uns bitte bekannt, weiche 
3 OCBAH-Titef ihr gern ge¬ 
winnen möchtet Vergeht 
bitte nicht, Buer Computer- 
System anzugeben * Schickt 
uns Buere Postkarte unter 
dem Henntwert; 

„QCEAH" 



Auf Wiedersehen IVIonty! 



So lautet auch das letzte Abenteuer von Monty... Mein Gott, jetzt habe 
ich seinen „Nachnamen“ vergessen! Wißt Ihr ihn? Dann schreibt den 
„vollen Namen “auf eine Postkarte, gebt Euer Computer-System an, und 
sendet uns diese unter dem Kennwort: „Auf Wiedersehen“ zu! 


Zu gewinnen gibt’s 
folgende Kassetten: 


10 x C-64 


10 x Schneider 
10 x Spectrum 

































































































noch weitere 4 Fußballe für 
Euch! Es werden sich auch 
einige Autogramme auf den 
Dingern befinden! Schreibt 
uns eine Postkarte mit dem 
Kennwort: „GRAND SLAM“ 



BY 


rr$tro*~*COUCOC 

11 


Sam Cruise ist ein wirklich toiierTyp! 
Und: Ein wirklich tolles Programm ist 
auch das jüngste MICROSPHERE- 
Produkt Wer eine von insgesamt 


10 Spectrum-Kassetten 


gewinnen möchte, der nenne uns 
drei bekannte Detektive. Also, Post¬ 
karte abschicken unter dem Kenn¬ 
wort: „Sam Cruise“! 


CROI 


SAMUEL 



proudfy presents... ein nettes, phantastisches Spiet, 
das von STEVE TÜRNER rea/isiert wurde. 


nAliAnMiviM ist die Geschichte des Zauber- 
Lehrlings Mervyn, der sich in einen Frosch (Rana) verwandelt hat, 
um seinen Häschern zu entkommen. Der Kampf beginnt.., 


Wer das richtige Lo¬ 
sungswort gefunden hat, 
nimmt an der Verlosung 
der folgenden Kasset- 
ten-Versionen teil: 


Was bedeutet 
das lateinische 
Wort „Rana“? 


15 x G-64 
15 x Schneider 
15 x Spectrum 


Wer’s weiß, schreibt das 
Lösüngswort auf eine 
Postkarte. Gebt Euer 
Computer-System an! 

Kennwort: „RANA“! 






























































Action Games 


Dia Insekten komme 


Jf 


Programm: Hive, System: 

Spectrum, Schneider, Preis: ca. 
39 DM, Hersteller: Firebird 
England, Bezugsquelle: Ü a. 

Leisuresoft, Dortmund. 

Kennen Sie das Torus-Pro- 
grammierteam? Nein? Nun, 
diesesTeam hatvoreinigerZeit 
das 3D-Labyrinthspiel GYRON 
geschrieben, aber auch die 
Konvertierung von ELITE auf 
den Spectrum stammt von To¬ 
rus. Klar, dieses Team kennt 
sich hervorragend mit der 3D- 
Vektorgrafik aus, und das habe 
ich auch beim Testen von Hl VE 
gemerkt. HIVE ist ein neues Fl- 
REBIRD-Programm aus der 
Gold-Edition. Das sind keine 
Billigsprele, sondern Program¬ 
me, die einiges an Qualität bie¬ 
ten] Doch nun zur Story: Es be¬ 
gann an einem Freitag im Jahre 
1988 Es war zufällig der 13., 
und an genau diesen Tag wird 
sich Myrtle Rowbottom noch 
lange erinnern. Am Nachmittag 
spazierte Myrtle durch die Fel¬ 
der und beobachtete die Bie¬ 
nen beim Honigsammeln. Doch 
etwas war anders als sonst! Die 
Bienen summten lauter,und die 
Bienenschwärme waren größer 



als sonst. Sie blieb stehen und 
schaute in den Himmel.Da-der 
Himmel verdunkelte sich, und 
ein tiefes Brummen war zu hö¬ 
ren. Jetzt erkannte Myrtle den 
Verursacher: Ein riesiger Bie¬ 
nenstock aus Metall senkte 
sich auf die Erde nieder. Es war 
ein riesiges Gebilde und kam 
nicht von dieser Welt (logo, 
oder?). Aus den verschiedenen 
Ein- und Ausgängen flogen In¬ 
sekten aus Metall, die bizarre 
Formen aufwiesen. Myrtle tat in 
dem Moment genau das richti¬ 
ge -die Behörden zu informie¬ 
ren. Und die hatten für solche 
Fälle auch schon vorgesorgt! 
Ein speziell entwickeltes Ge¬ 
fährt, 8. E. A.C. MK II genannt, 
soll eingesetzt werden. Diese 
Ding mit dem Spitznamen 
Grashüpfer kann kriechen, 
springen, rennen und noch ei¬ 
niges mehr. Der Hüpfer wurde 
noch am gleichen Tag zum Ort 
des Geschehens geliefert. Auf 
geht's! 

Betreten Sie das Cockpit und 
erkunden die Gänge des Bie¬ 
nenkorbs, Machen Sie das 
Kontra! Izentrum aus, zerstören 
Sie es, und tetztendlich muß 


noch die Bienenkönigin gefun¬ 
den werden. 

Tja, ein harter Job. Die 3D-Gra- 
frk ist reine Illusion, denn beim 
Durchqueren der Gänge kom¬ 
men die Kreise {diese Kreise 
markieren die Tunnel) auf den 
Spieler zu. Diese Grafik kann 
zeitweise recht eindrucksvoll 
sein, jedoch gibt es auch Pas¬ 
sagen, die eher öde sind. Geg¬ 
ner gibfs natürlich auch in 
Massen. Da wären zum Beispiel 
merkwürdige Insekten, die an 
den Tunnelwänden hoch und 
runter kriechen, Teufelsgesich- 
ter, die den Spieler in ein „Ge¬ 
fängnis“ werfen und noch ganz 
andere (böse) Überraschun¬ 
gen. Damit das Ganze noch an 
Reiz gewinnt, sind zusätzliche 
Hindernisse eingebaut: Da 
wird der Spieler durch Gitter an 
der Durchquerung eines We¬ 
ges gehindert, Sackgassen 
und Falltüren tuen ein übriges. 
Aber dafür gibt es wiederum 
Bömbchen und Schlüssel, 
Schutzschirme und Rüstun¬ 
gen, die den Aliens Paroli bie¬ 
ten. Da HIVE ja ein komplexes 
Labyrinthspiel ist, sollte jeder¬ 
mann eine Karte zeichnen (viel 
Spaßl),Aberdas Programm hilft 
dem (fast auf verlorenen Posten 
stehenden} Spieler etwas wei¬ 
ter, Da gibt es einmal drei Num¬ 
mern, die der „Grashüpfer“ mit 
sich trägt. Diese Zahlen können 
in den Tunneln abgelegt wer¬ 
den, so daß man bei evtl Rück¬ 
kehr den Verlauf der Gänge we¬ 
nigstens etwas kennt und so¬ 
fort weiß, ob man nicht etwas im 
Kreis gelaufen ist (es gibt auch 
Spiralen, also nicht irritieren 
lassen). Eine etwas umfassen¬ 
dere Einrichtung sind die Co¬ 
des. Diese werden ständig am 
linken Brldschirmrand ange¬ 
zeigt und wird ständig aktuali¬ 
siert. Im Pausenmodus des 
Spiels kann eine neue Nummer 
eingegeben werden. Dadurch 
gelangt man an andere Stellen 
des Labyrinthes. Recht sinnvoll 
finde ich, denn so entfällt das 
Abspeichern von Spielständen. 
Probieren Sie doch mal folgen¬ 
de Codes: 2k3u vtyf dp4w 2vdf 
oder 2vzd 1o4r u9go 16dm. 
Nun, Labyrinthspiele sind nicht 
jedermanns Sache, doch HIVE 
ist in diesem Bereich eines der 
besten, Eindrucksvolle Grafi¬ 
ken, ominöse Gegner, zahlrei¬ 
che Fallen und Überraschun¬ 
gen geben genug Stoff zum 
Spielen. Ein Spiel, das man 
nicht so schnell beendet hat! 

Stefan Swiergief 
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Spielen bis zum 
„Geht-nicht-mehr“ 


Programm: Robot Knights, Sy¬ 
stem: Atari 800 XL/130XE, 
Preis: Ca, 30 Mark (Disk*)* Her¬ 
steiler: Red Rat Software, Be¬ 
zugsquelle: Compy-Shop, 

Mülheim/Ruhr. 

Voller Zuversicht wagte ich 
mich einmal mehr an den „klei¬ 
nen“ Atari, um ROBOT 
KNIGHTS, das neue Game von 
RED RAT SOFTWARE, etwas 
genauer unter die Lupe zu neh¬ 
men. Na ja, was soll man sa¬ 
gen? Das Schicksal nahm sei¬ 
nen Lauf, Die Test-Begeiste¬ 
rung bekam schon mit dem er¬ 
sten Bild einen gehörigen 
Dämpfer. 

Die Grafik war alles andere als 
gut. Nichts desto trotz lernten 


die Bilder mit Hilfe meiner Joy¬ 
stick-Bewegungen taufen. Der 
Roboter, von meiner Hand ge¬ 
steuert, setzt seine etwas stei¬ 
fen Glieder in Gang. Bis jetzt bin 
ich immer noch nicht sehr an¬ 
getan. Woran mag das bloß lie¬ 
gen? Vielleicht kommt es von 
den beiden langweiligen Ge¬ 
räuschen, die sich in Lauf- und 
Fiugphasen abwechseln. Auf 
all meinen Wegen halte ich na¬ 
türlich meinen Schild in den 
Händen. Während ich dann so 
die Gegenstände einsammele, 
die in dem Raum rumliegen und 
mir Punkte bringen, feuern eini¬ 
ge Skelette mit irgendwelchen 
Sternchen auf mich. Wenn ich 
sie mit dem Schild abwehre, er- 


Hong-Kong-Bulle 


Prog ramm: Pro tecto r f Sy ste m : 
MSX 64K, Preis: Disk. ca. 40 
Mark, Kass. ca. 30 Mark, Her¬ 
steller: Aackosoft, Bezugs¬ 
quelle: U.a. Qdin-Software, Aa¬ 
chen. 

Ein Gerüstspiel für den MSX ist 
PROTECTOR, neues Produkt 
aus dem holländischen Soft¬ 
ware-Haus AACKOSOFT. Pro¬ 
tector, der Held des Gesche¬ 
hens, ist ein knüppelharter Bul¬ 
le in Hong Kong t dervorüberge- 
hend an die New Yorker Polizei 
„ausgeliehen“ wird. Während er 
hier also seinen Dienst verrich¬ 
tet, wird eine g ute Be kan nte, die 
hübsche (nicht rote!) Lola von 
den Bossen eines Drogensyn¬ 
dikats nach Hong Kong ent¬ 
führt. 

Das läßt Protector natürlich 
nicht ruhen, und so macht er 
sich schleunigst daran, seine 
Lola aus den Händen der Kid¬ 
napper zu befreien. Zu diesem 
Zweck muß sich der tapfere 
Bursche über die verschiede¬ 


nen Ebenen des Gerüsts vor¬ 
kämpfen und sich zahlreicher 
Gegner erwehren, wie etwa ei¬ 
nes messerwerfenden Bur¬ 
schen, eines Kerls, der mit ei¬ 
nem Hammer in der Gegend 
herumfuchtelt oder eines fäs- 
serschfeudernden Knaben 
(schaut da nicht ein bißchen 
der gute, alte Donkey Kong um 
die Ecke?). 

Die Grafiken des Spiels sind, 
abgesehen von der akzepta¬ 
blen Animation, nicht überwäl¬ 
tigend; gleiches gilt für den 
Sound. Als Zehn-Marks-Spiel 
könnte man PROTECTOR wohl 
durchgehen lassen, zu oben¬ 
genanntem Preis ist das Game 
jedoch um einiges zu teuer* 

Bernd Zimmermann 
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Action Games 


halte ich 50 Punkte - wenn 
nicht, dann nicht So einfach ist 
das hier! 

Nebenher fange ich ein kleines 
Gespräch an, da mich das Spiet 
so wahnsinnig beschäftigt. Die 
Skelette habe ich mittlerweile 
auch erledigt indem ich ein 
paar Sternchen in deren Rich¬ 
tung abgewehrt habe. Sieh ei¬ 
ner an, da öffnet sich doch glatt 
ein furchen, und ich kann in 
den nächsten Raum „tapern". 
Wie sich das gehört, warten im 
zweiten Level ein paar Gegner 
mehr auf mich. Kein Problem, 
denn auch hier kann ich getrof¬ 
fen werden, ohne ein Leben zu 
verlieren. Ein Sturz von der 
höchsten Stufe kann mir eben¬ 
falls nichts anhaben, allenfalls 
meiner Rüstung, die wieder ei¬ 
nen Kratzer mehr hat. Sehn¬ 
süchtig warte ich auf das Ende, 
aber vergeblich. Immer mit der 
Hoffnung verbunden, daß noch 
irgendetwas Tolles passiert, 


laufe ich weiter. Solange, bis 
nichts mehr geht. Denn irgend¬ 
wann habe ich den Nullpunkt 
meiner Motivation erreicht. Bei 
dem Versuch, auf die andere 
Seite zu springen, knalle ich 
stets im Erdgeschoß auf. Da 
das Spie! kein Ende findet, set¬ 
ze ich einen Schlußstrich (aber 
einen ganz dicken). 

Unter diesem dicken Strich 
bleibt jedoch recht wenig. Die 
Grafik ist schlicht und einfach 
schlecht! Der Sound bleibt un¬ 
wesentlich im Hintergrund und 
unterstützt nur noch den Spie¬ 
lablauf. Lediglich der Preis läßt 
einen noch ein Auge zudrük- 
ken, wenngleich ich das Geld 
besser investieren könnte, tb 
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Programm: Magnum Force, Sy¬ 
stem: C-64 r Preis: Ca. 35 Mark 
(Kass.), ca. 49 Mark (Disk.), 
Hersteller: Euresoft, England, 
Bezugsquelle: U.a. Leisuresoft, 
Dortmund. 

Es ist kaum zu fassen; Die Welte 
der neuerscheinenden Baller¬ 
spiele scheint immer noch 
nicht abzureißen. Daß dabei die 
Spielideen und -handlungen 
auf die Dauer kaum noch variie¬ 
ren, macht gerade MAGNUM 
FORCE als Vertreter dieser 
Gattung nur allzu deutlich. 

Zum Programm selbst: Säe als 
Spieler haben mal wieder die 
undankbare Aufgabe, das Uni¬ 
versum von Ihnen feindlich ge¬ 
sinnten Sprites (sprich Raum- 
schi^en) zu befreien. Dabei 


müssen Sie in jedem Level über 
eine im Weltraum stationierte 
Plattform fliegen und sich so¬ 
lange durchkämpfen, bis Sie 
dem Oberbösewicht (einem et¬ 
was größeren Raumschiff) ge¬ 
genüberstehen und dieses ver¬ 
nichten können; dann gehts 
auf in das nächste Level, aller¬ 
dings ohne, daß sich dabei die 
Handlung ändern würde (das 
war zu erwarten, gelle?). Ledig¬ 
lich der Schwierigkeitsgrad er¬ 
höht sich von Level zu Level, 
und ein paar andere Sprites 
tauchen als Gegner auf, aber 
auch das ist ja woh! zum 
lOÖOten Mal abgekupfert wor¬ 
den. 

Oberhaupt erinnert MAGNUM 
FORCE sehr an Firehird's War- 
hawk, nur mit dem Unterschied, 


daß die Ausführung bei MA¬ 
GNUM FORCE wesentlich bes¬ 
ser gelungen ist. Die Grafik die¬ 
ses Spieles zum Beispiel ist 
„allererste Sahne“; die Farb¬ 
wahl ist sehr geschickt und er¬ 
zeugt einen kleinen Pseudo- 
3D-Effekt, wobei gerade die 
Plattformen, über die man fliegt, 
sehr detailliert gestaltet wur¬ 
den. Dazu kommen das wirklich 
butterweiche Softscrolling (nur 
in „nördlicher“ Richtung), wel¬ 
ches den Spielablauf sehr flüs¬ 
sig macht, und die präzise 
Steuerung, die ein übriges tut, 
Augen- und Armkrämpfen vor¬ 
zubeugen. 

Was die Darstellung der Geg¬ 
ner angeht, so muß man sagen, 
daß sie zwar grafisch nicht so 
interessant sind, daß ihre Ani¬ 
mation aber hervorragend ist 
und sie es dem Spieler schwer 
machen, ihre Flugbahnen aus¬ 
zurechnen. Der Sound Ist wäh¬ 


rend all dieser Ballerei nur ne¬ 
bensächlich, mehr als ein biß¬ 
chen Rauschen und ein paar 
Schußgeräusche werden dem 
G-64 nicht entlockt. 

Alles in allem muß man sagen, 
daß MAGNUM FORCE nichts 
Neues bringt, sondern alte 
Spielideen in allerdings grafi¬ 
scher Perfektion darbietet. Ge¬ 
eignet ist dieses Programm für 
all die Joystickakrobaten, die 
immer noch nicht genug gebal¬ 
lert haben, und für all jene, die 
Uridium immernoch für ein sel¬ 
tenes chemisches Element hal- 

Michael Suck 
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Haut se, haut se, immer auf die Schnauze! 


i: Shao-Lin's Road, 
System: G-64, Spectrum, 

Schneide*; Preis: ca. 40 DM 
(KasS-K 50 DM (Disk.), Herstel¬ 
ler: Konami/The Edge, England. 
KONAMI dürfte vielen Spielhal¬ 
le nenthusiasten als Produzent 
hochwertiger Arcade-Games 
bekannt sein. Insofern ist es 
nicht erstaunlich, daß viele der 
einstigen Coin’em up Hits nun 
nach und nach fürdie verschie¬ 
densten Heimcomputer kon¬ 
vertiert werden. Daß das „große 
Vorbild“ aber nicht immer un¬ 
bedingtein Garant für ein gutes 
Spiel sein muß, macht gerade 
SHAÜ-LIN’S ROAD deutlich 
Zur Spielhandlung: Unser Heid 
namens Lee (dä m m ert' s 


schon?) ist ein Meister der ge¬ 
heimen Kampftechnik Chi ns 
Shaolin. Leider halten ihn aber 
einige Bösewichte (warum 
auch immer) in einem Tempel 
gefangen und wollen ihm lie¬ 
bend gern den Hals umdrehen. 
Sie als Spieler haben nun die 
undankbare Aufgabe, Lee das 
Leben zu erhalten und ihm die 
Freiheit wiederzu geben. Weh¬ 
ren kann sich Lee allerdings 
nur mit karateähnüchen Tritten 
oder mit ein paar Geheimwaf¬ 
fen (Kugeln, Messeru.ä,),die er 
ab und zu erhält. Die Grafik des 
Spiels ist dabei als recht gelun¬ 
gen zu bezeichnen. In jedem 
Level kann sich unser Held auf 
drei Stockwerken des Tempels 


bewegen und muß zehn Geg¬ 
ner beseitigen, um ins nächste 
Level zu gelangen, und das 
war’s auch schon. 

Die Gegner agieren dabei recht 
plump, und auch Lee*s Bewe¬ 
gungen lassen sich nur als ein¬ 
schläfernd langsam bezeich¬ 
nen Der Sound reduziert sich 
während des Spiels auf die 
nervtötende Titelmelcdie, Ab- 
hilfe schafft da nur der Laut¬ 
stärkeregler am Monitor. 

Fazit: SHAO LIN'S ROAD ist ein 
Spiel, das eigentlich niemand 
braucht. Die Kampftechniken 
der Spielfigur sind äußerst sim¬ 
pel, so daß man mit einem 
„klassischen“ Karatespiel, wie 
z.B. International Karate, wohl 


besser bedient ist Auch die Ar- 
cade-Eiemente lassen zu wün¬ 
schen übrig, den n zum einen ist 
die Spielhandlung mehr als 
dürftig (Abwechslung ist nicht 
vorhanden), zum anderen setzt 
die plumpe Animation und An¬ 
griffsweise der Gegner den 
Schwierigkeitsgrad auf 0. Da 
hat KON AM t schon wesentlich 
Besseres geboten! 

# Michael Suck 
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Action Games 


Schläger, Schlucker & Schikanen! 




ne Sorge: Ein zweiterTreffermit 
dem Bai! (manchmal werden 
Sie allerdings auch drei oder 
vier pro Steinchen benötigen), 
und Sie haben auch diese Hin¬ 


dernisse aus dem 
räumt 

Lästig werden außer den be¬ 
reits erwähnten Insekten diver¬ 
se mehr oder weniger unange¬ 
nehme Gegner, von denen die 
meisten jedoch sich damit be¬ 
gnügen, die Flugbahn des Balls 
zu ändern und damit den Spie¬ 
ler zu irritieren, Nicht zu spaßen 
ist jedoch mit dem „Schlucker" 
einer blauen, rasch wachsen¬ 
den Kugel, die zielstrebig hinter 
dem Ball hereilt, ihn verschluckt 
und hernach als nicht mehr zu 
gebrauchendes Etwas wieder 
ausspuckt. Dieser Schweine¬ 
hund wurde mir, nachdem ich 
(schweißgebadet) das 59, Level 
und 563.000 Punkte erreicht 
hatte, zum Verhängnis. Doch ir¬ 
gendwie bin ich (und sicher 
auch mein Chef) ihm fast dank¬ 
bar dafür, daß er mich endlich 
von KRAKOUT erlöst hat - ich 
weiß nicht, wie ich sonst jemals 
von dem Spiel fosgekommen 
wäre! 

Als eine kleine, aber sehr er¬ 
freuliche Beigabe haben die 
Programmierer in das Pro¬ 
gramm die Möglichkeit mitein- 
bezogen, zahlreiche Elemente 
zu variieren. So kann man die 
Zahl der Bälle sowie die Balige¬ 
schwindigkeit festlegen, zwi¬ 
schen FX und Musik wählen, 
das Scrolling ändern oderganz 
„abschalten" und einiges mehr, 
KRAKOUT ist ein Spiel, bei dem 
in erster Linie Reaktion und Ge¬ 
schick gefragt sind. Seine Gra¬ 
fiken freilich sind alles andere 


Programm: Krakout, System: 
C-64, Preis: Ca, 35 Mark, Her¬ 
steller: Gremlin Graphics, Eng¬ 
land; Bezugsquelle: U.a. Leisu¬ 
resoft, Dortmund. 

Spiele im Breakout-SYil stehen 
zurZeit wieder hoch im Kurs. Ei¬ 
nen weiteren Vertreter dieser 
Gattung legte in diesen Tagen 
das englische Software-Haus 
GREMLIN GRAPHICS vor Bei 
KRAKOUT muß man, wie man 
es von den zahlreichen ande¬ 
ren Versionen her bereits 
kennt, einen Ball (zu Beginn 
des Spiels stehen drei davon 
zur Verfügung) gegen ein Gefü¬ 
ge aus Mosaiksteinchen schla¬ 
gen. Dies geschieht mittels ei¬ 
nes Schlägers, der jedoch nur 
vertikal bewegt werden kann. 
Immer dann, wenn Sie Ihren 
Score um weitere 10.000 Punk¬ 
te vermehrt haben, bekommen 
Sie einen Extra-Sch lägen 
Haben Sie die verschiedenfar¬ 
bigen Sternchen mit dem Ball 
berührt, so lösen sich diese in 
Luft auf und werden Ihrem 
Punktstand gutgeschrieben. In 
den zahlreichen Levels sorgen 
ebensoviele Erschwernisse 
wie auch nützliche Elemente 
für reichlich Abwechslung, So 
werden Sie beispielsweise auf 
mit einem E gekennzeichnete 
Symbole stoßen, die bei Berüh¬ 
rung mit dem Ball den Schläger 
auf die doppelte Größe an- 
wachsen lassen. Trifft der Ball 
jedoch auf ein anderes Symbol 
auf, so schrumpft der Schläger 
wieder auf normale Größe. Ein 
G läßt den Ball bei Berührung 
mit dem Schläger für einen Mo¬ 
ment dort festkleben; nun kön¬ 


Noch ist der „Weltrekord- Versuch" von Bernd „im Gange"! 


nen Sie also Ihr Ziel in aller 
Seelenruhe neu anvisierem 
Ferner schwirren durch die 
Räume seltsame Wesen; einige 
davon, wie etwa die Masken 


und Aliens, sind relativ harmlos, 
bringen jedoch weitere Bonus¬ 
punkte, wenn sie mit dem Ball 
Zusammenstößen. Allerdings 
beeinflussen sie natürlich die 
Flugbahn des Balls und lassen 
ihn mitunter unberechenbar in 
der Gegend herumschwirren. 
Vorsicht ist also angeraten! 
Weiterhin werden Ihnen Insek¬ 
ten begegnen. Seien Sie hier 
ganz besonders vorsichtig: Die 
„Viecher“ stechen (sprich: läh¬ 
men ihren Schläger, wenn sie 
ihn berühren). Versuchen Sie 
also so gut es geht, ihnen aus¬ 
zuweichen! Sie werden außer¬ 
dem feststellen, daß sich in den 
späteren Levels nicht alle 
Steinchen gleich bei der ersten 
Berührung auflösen; doch kei¬ 


als bestechend, der Sound mit 
seinen stellenweise an ameri¬ 
kanische Co untry-Musik erin¬ 
nernden Klängen ist be¬ 
schwingt und fröhlich. Alles in 
allem hat mir das Spiel sehr gut 
gefallen; es ist meines Erach¬ 
tens ein hervorragendes Bei¬ 
spiel dafür, daß ein Programm 
auch ohne viel technischen Fir¬ 
lefanz einen ungeheuren Reiz 
ausüben und lange Zeit unter¬ 
haltsam sein kann. KRAKOUT 
Ist sein Geld wert! 

Bernd Zimmermann 
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Und hier der Eindruck von Mar¬ 
tina Strack und Manfred Klei- 
mann 

Martina: „KRAKOUT ist eines 
der wenigen Spiele, die trotz 
mittelmäßiger Grafik einen sehr 
großen Anreiz bieten. Sicher¬ 
lich trägt dazu auch die Vielfalt 
der Einflußmöglichkeiten bei, 
die dieses Game auch von an¬ 
deren „Breakout w -Versionen 
unterscheidet. Außerdem ist 
hier die positive Einstimmung 
durch den Sound zu nennen, 
der genau paßt und auch nach 
längerem Hören nicht nervt, ja 
eher zum Spielen nötig ist 
(wenn man nur die „Kollisions¬ 
geräusche“ im Menü anwählt, 
wird das Ganze schon eher 
öde). Fazit: KRAKOUT bietet im 
Grunde nichts Neues, die Um¬ 
setzung der alten Idee ist hier 
aber sehr gut gelungen und 
verspricht viel Spaß. Es lohnt 
sich! 



Manfred: „Breakout-Spiele" 
hat man im Laufe der Jahre 
schon des öfteren „wieder“-ge- 
sehen. Einen weiteren Versuch 
hat GREMLfN unternommen 
und mit KRAKOUT ein „süchtig¬ 
mache ndes* Spielchen entwik- 
keit. Besonders erfreut haben 
mich die „Pipefine"- Umran¬ 
dung der Spielfläche und die 
Variationsmöglichkeiten im 
Hauptmenü. KRAKOUT ist ein 
Spiel ohne besondere Neu¬ 
erungen; die Spielmotivation 
allerdings lag bei mir - auch 
nach ca. fünf Stunden - noch 
bei „11" Anmerkung: Schön, 
daß man hier nicht dauernd 
Geldstücke nach werfen muß. 
Äußerst unterhaltsam! 
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Der „zweite“ Anlauf! 



Programm: Raid 2000, Sy¬ 
stem: C64, Preis: ca.36DM 
(Kass), 50 DM (Disk), Herstel¬ 
ler: Mirrorsott, London. 

Im November des vergangenen 
Jahres bekamen wir eine Vor¬ 
abversion des Spiels RAID 
2000 von MIRRORSOFT in die 
Finger Im damaligen Test 
schnitt das Programm keines¬ 
wegs gut ab. Auch die Autoren 
scheinen das bemerkt zu ha¬ 
ben, denn das Spiel wurde wie¬ 
der „ei ngestampfT, 

Nun, 4 Monate nach dem ersten 
Test, flatterte uns die neue 
überarbeitete Version ins Haus. 
Eines gleich vorweg: Das Spiel 
an sich wurde nicht verändert, 
nur Grafik und Sound haben ei¬ 
ne Verbesserung erfahren. 
Diese beiden Kriterien sind 
jetzt wirklich erwähnenswert. 
Für alle, die den ersten Test 
nicht kennen, folgt an dieser 
Stelle nun eine Zusammenfas¬ 
sung des Spielthemas: Außer¬ 
irdische haben weite Teile der 
Erde besetzt. Ihre Macht bezie¬ 
hen sie dadurch, daß ihnen fast 
unbegrenzte Energiemengen, 
die sie aus den irdischen Kraft¬ 
werken beziehen, zur Verfü¬ 
gung stehen. Sie, als Spieler, 


müssen den unaufhaltsam er¬ 
scheinenden Vormarsch der 
Aliens stoppen und die Kraft¬ 
werke zerstören. Aber, wer jetzt 
g lau bt T das Ganze wäre nu r ein 
reines Ballerspiel, der irrt. Es 
gibt durchaus auch Strategiee¬ 
lemente bei Raid 2000. Zu Be¬ 
ginn sehen sie eine Weltkarte, 
auf der die besetzten Gebiete 
farblich abgesetzt erscheinen. 
Man verfügt über 4 Fighter, die 
man nun auf der Weltkarte ver¬ 
teilen kann. Und zwar nach fol¬ 


gendem Muster: 

Setzt man einen Fighter auf ein 
besetztes Gebiet, so wird der 
Vormarsch der Feinde verlang¬ 
samt. Positioniert man ihn auf 
einer freien Stelle, so werden 
die eigenen Streitkräfte ge¬ 
stärkt (sehr wichtig!). Sind alle 
Fighter gesetzt, kann man sich 
für einen bestimmten entschei¬ 
den, der dann über eine scrol- 
lende Landschaft bewegt wer¬ 
den kann. Hier gilt es nun, alle 
Angreifer abzuschießen, den 


Auf Zeugma ist die Hoffe fosf 


Programm: Tracker, System: 
C-64, Atari ST, Preis: ca. 35 
Mark (Kass); ca, 44 Mark (Dlsc), 
Hersteller: Firebird, London, 
Bezugsquelle: u,a. Funtasic 
MailOrder, München. 

Beim Spiel TRACKER handelt 
es sich um ein Action-Strate¬ 
gie-Spiel, bei dem die strategi¬ 
sche Komponente im Vorder¬ 
grund steht. Das Spiel ist von 
FIREBIRD in Szene gesetzt 
worden. Zur Story: Auf dem Ver- 
gnügungsplaneten „Zeugma 
IV” hat der Zentral-Computer 
die Herrschaft an sich gerissen. 
DieserComputer steht im soge¬ 
nannten „Centrepoint” Um sei¬ 
ne Macht zu sichern, hat der 
Zentralcomputer Raumschiffe 
ausgesandt, die sich Cycloids 
nennen, und Ihnen das Leben 
schwer machen. Ihre Aufgabe 
ist es nun, zum Centrepoint zu 
gelangen und den übermächti¬ 
gen Gegner mittels einer Bom¬ 
be zu zerstören. Da es ein 
langer Weg bis zum Centre¬ 
point ist, können Sie vorher ein¬ 
zelne Sektoren zurückerobem 
und das Steuerungssystem, 
mit dem der Computer seine 
Cycloid steuert, lahmlegen. Auf 
Ihrem Weg werden ihnen des 
öfteren solche Cycloids begeg¬ 


nen, die es abzuschießen gilt. 
Falls Sie selbst dabei abge¬ 
schossen werden sollten, gibt 
es dennoch keinen Grund zur 
Panik, da Sie an allen Kreu¬ 
zungspunkten neue Raum¬ 
schiffe runterbeamen können. 
Während des Spiels steht Ih¬ 
nen eine Landkarte des Plane¬ 
ten zur Verfügung, die Sie bei 
Bedarf mit den Funktionstasten 
vergrößern können. Das Pro¬ 
gramm hat eine mittelmäßige 
Grafik. Der Sound beschränkt 


sich auf Schuß- und Trieb- 
werksgeräusche. Freunde von 
„reinen“ Action-Spielen sollten 
die Finger von diesem Pro¬ 
gramm lassen! 

Carsten Deiters 
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Hindernissen auszuweichen 
und schließlich den Reaktor zu 
vernichten. 

Das ist jetzt allerdings eine rei¬ 
ne Action-Sequenz,von Strate¬ 
gie keine Spur, Einen im Kampf 
beschädigten Fighter kann 
man wieder auftanken, doch 
man sollte beim Tanken und 
beim Setzen der Fighter nicht 
zu viel Zeit vergehen lassen, 
weit die Invasion währenddes¬ 
sen weitergeht. 

Die Grafik von RAID 2000 ist 
nicht schlecht, und auch der 
Sound kann sich hören lassen. 
Spielerisch ist das Ganze aller¬ 
dings nicht gerade das Gelbe 
vom EL Wer Actionspiele mit 
Strafegieelementen mag, nur 
zu! Bei mir allerdings hat das 
Spiel keine neue Heimat gefun¬ 
den ! Ottfried Schmidt 



„Der FLOP 
: 'des, Tages“ 

konnte in dieser Aus¬ 
gabe von ASM „leider“ 
nicht ermittelt werden. 
Der Grund: Es flatterte 
kein Programm auf un¬ 
seren Schreibtisch, 
das dieses „Prädikat“ 
verdient hätte. Viel¬ 
leicht ist es aber auch 
ein „Zeichen des Soft¬ 
ware-Himmels“; mög¬ 
licherweise gibt es nur 
noch sehr gute, gute 
und durchschnittliche 
Programme? Nun, wir 
werden sehen! Den¬ 
noch werden wir uns 
„bemühen“, in der Fol¬ 
ge-Ausgabe wieder ei- 
.nen „echten FLOP des 
Tages“ präsentieren 
zu können. 

. Die 

ASM-jftedäk#on 
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Schleimgeister in New York J 


Haben Sie schon einmal Geister gejagt ? Nein, die Rede ist 
nicht vom Weingeist, sondern von den richtig schleimigen 
Geistern. Haben Sie noch nicht gemacht? Ist auch besser 
so. BevorSie mit allerlei Ausrüstung auf Geisterjagd gehen, 
sollten Sie sich so eine Jagd in unserem heutigen Oldie 
GHOSTBUSTERS ansehen. Ende 1984 befand sich die 
ganze Welt im Ghostbusters-Fieber. Jeder Mensch ging auf 
Geisterjagd. Natürlich nur im Kino und auf dem Computer. 
Die Umsetzung des Kinowelterfolges ist (endlich einmal) 
gut gelungen. 


Programm: Ghostbusters, 
System: C-64, Spectrum, 
Schneider, MSX und ande¬ 
re, Preis: ca, 25 DM, Herstel¬ 
ler: Activision, Hamburg, 

Worum geht es? In NewYork 
treiben seit einiger Zeit Ge¬ 
spenster ihr Unwesen, Nie¬ 
mand weiß, warum. Die drei 
Geisterforscher Venkmann, 
Dr, Stanz und Dr. Sprengler, 
soeben aus der Uni geflo¬ 
gen, wollen der Sache auf 
den Grund gehen und grün¬ 
den eine Geisterjäger- 
Agentur. Die Probleme be¬ 
ginnen. Mit was längt man 
Geister? Vielleicht mit 
Strahlenpistolen? Wie la¬ 
gert man die Geister, wenn 


man sie gefangen hat? Viel¬ 
leicht mit einem Kompres¬ 
sor, der die Geister „verdich¬ 
tet?" 

Zur Grundausstattung eines 
jeden Geisterjägers gehört 
noch ein Geisterstaubsau¬ 
ger (slurp!), ein Geistere¬ 
nergiedetektor, ein Geister¬ 
köder und eine Geisterfalle. 
Alles noch zu kaufen, von 
dem bißchen Geld, was man 
zur Verfügung hat. Wie im 
Film, so im Spiel. Mit der ent¬ 
sprechenden Kontonum¬ 
mer gibt's natürlich mehr 
Geld. Dann kommt noch das 
Auto dazu. Zu empfehlen: 
ein 63er Hearse mit großem 
Laderaum. 


Alles gekauft? Dann los! Da 
ist auch schon der erste 
Alarm in der4th Street, Ecke 
Church-Street. Nichts wie 
hin! Unterwegs können 
noch mit dem Staubsauger 
ein paar Geister gefangen 
werden. Am Schauplatz ein¬ 
getroffen, muß zunächst die 
Falle aufgestellt werden. 
Dann kann man mit zwei 
Geisterjägern den Geist fan¬ 
gen und die Falle zuschnap¬ 
pen lassen. Dafür gibt’s 
dann auch ein Entgelt. Miß¬ 
lingt die Aktion, wird man 
vom Geist „vollgeschleimt 1 ; 
was auch mit einem Kom¬ 
mentar aus dem Lautspre¬ 
cher begleitet wird. Zweimal 
geschleimt, muß man zum 
Hauptquartier und neue 
Leute holen. 

Nach vielen erfolgreichen 
Aktionen tun sich mehrere 
Geister zu einem Marshmel- 
low-Man zusammen, der 
dann mehrere Häuser¬ 


blocks zertrampelt, Also* 
vorher schnell eine Falle le¬ 
gen und dem Marshmellow- 
Man zuvorkommen. Auf ein 
bestimmtes Haus haben es 
alle Geisterabgesehen.Weil 
es dort am meisten spukt, 
wird es auch derTempel des 
Zuul genannt. Am Ende des 
Spieles treibt dort vor dem 
Eingang der Marshmellow- 
Man sein Unwesen, Und alle 
drei Geisterjäger müssen da 
rein. 

Genug der Geschichte. Nun 
noch kurz zum Programm. 
Die Grafik ist bei allen Com¬ 
putern sehr gut, der Sound 
auch. Belm 64er läuft wäh¬ 
rend des gesamten Spiels 
die Musik mit! Natürlich fehlt 
auch die Sprachausgabe 
nicht. Während man beim 
Commodore alles sehr gut 
versteht, muß man beim 
Spectrum schon genauer 
hinhören. Aber trotzdem. Für 
einen Gomputer ohne 
Soundchip (Spectrum) ist 
Sprachausgabe etwas Be¬ 
achtliches. Die originelle 
Handlung sorgt für die ent¬ 
sprechende Spielmotiva¬ 
tion, Noch ein Tip: Wer den 
Film noch nicht gesehen 
hat, sollte das schnellstens 
nachholen. 

Peter Braun 


Grafik « *_ 8 
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Computer shop 


Freeze Frame MKfllB 115,- 

Zusatzdisk FF 25,- 


Versand oder im Laden erhältlich 


□ 


C-64 Neuheiten k 

Arcanoid 

29/40 

Nemisis 

29/40 

Delta 

29/40 

The Viking 

29/40 

Ranarama 

29/40 

Bards Tale 11 

—/49 

Krak Out 

29/40 

Nimitz 

29/40 

Star Treck 

a. A. 

Academy 

29/40 

Hollywood Hijngs (Infocom) 


Masters of Universe (Arcade) 

29/40 

Elite Six Pack 

29/40 

Mutants 

29/40 

Temple of Terror 

29/40 

Deal o, Gfory 

29/40 

Phantasie II 

—/40 

Bismark 

29/40 

Micro rhythm 

—/IO 

Bomb Jack II 

29/40 

Leader Board II 

29/40 

Up Periscope 

a. A. 

Conflict i. Vietnam 

39/49 

Hell Cat Ace (Microprose) 

29/40 

indoor Sports 

29/40 

They Stole a Mill. 

29/40 

President 

29/a.A. 

Bestseller 


Gunship 

35/49 

Destroyer 

—/40 

Blood'n Guts 

29/40 

Labyrinth 

29/40 

Ace o. Aces 

29/40 

West Bank 

29/40 

Moonmist 

—/72 

Leather Goddesses 

— /72 

10st Frame 

29/40 

Sky Runner 

29/40 

TracKer 

39/49 

Some Thing 

29/40 

Uridium/Paradroid 

29/40 

Microrhylhm 

— /10 

C-64 


Star Glider 

39/49 

Shanhai 

—/40 

Vietnam 

29/40 

Sentinel 

29/40 

Battlefield Germany 

—/40 

Battalion Comander 

29/40 

Fantasie ! (Deutsch) 

—/40 


Aliens 

Kass.J'Disk. 

29/40 

Dragons Lair II 

29/40 

Field o. Fire 

29/40 

Star Soldler 

29/40 

World Games 

25/35 

Gauntlet 

25/35 

Light force 

25/35 

Antiriad 

25/35 

1942 

25/35 

Champ. Wrestling 

29/40 

Boulderdash Constr. Set 

29/40 

Footballer o. t. Year 

29/40 

Ghost’n Goblins 

29/40 

Footballmanager 

29/— 

Jack t. Nipper 

29/40 

Intern. Karate 

25/35 

Johnny Reb, II 

29/— 

Leader Board 

29/40 

L, B.Tournament 

19/29 

Mission Elev. 

25/35 

Paperboy 

25/35 

Space M 

25/35 

Fire Lord 

29/40 

Super Cycle 

25/35 

Fist II 

25/35 

Druid 

29/40 

Acro Jet 

29/40 

Uchi Mata 

29/40 

The Pawn 

— /49 

Bally Hoo 

—/49 

Hitchhikers Guide 

— /49 

Five Star Games 

25/35 

Terra Cresta 

25/35 

Judge Dred 

25/35 

War 

25/35 

Wishbringer 

—/49 

Deadline 

—/39 

Enchanter 

—/49 

So ree rer 

—/49 

Planetfall 

-/39 

Seastalker 

—/39 

Spellbreak er 

—/49 

Infocom Hintbocks 

—/25 

Billigspiele C-64 

Flash Gordon 

10/— 

Swat 

10/— 

Ninja 

10/— 

Street Surfer 

10/— 

Thrust 

10/ — 

Drop Zone 

10/— 

Conan 

10/— 


Jetzt neu! 800 XL 

Kass/Oisk. 

Ninja 

10/— 

Swat 

10/ — 

Thrust 

10/ — 

Dropzone 

10/— 

BMX Sim. 

10/— 

Ninja Master 

10/— 

Olympic Ski 

to/— 

ST 

Right II 

— /125 

Gauntiett 

—/69 

Starglider 

— /69 

Pawn 

-/69 

Silent Service 

—/69 

Balance o.P 

-/72 

SOI 

—172 

Defender o,t. C 

—172 

Manmist 

—172 

10st Frame 

—/59 

Grand Prix 

—/59 

Karate Master 

— /49 

Taifun 

— /49 

Gunship 

a-A. 

Psion 

-m 

Strike f. Harrier 

-/59 

Leader Board 

— /59 

Leader Tourn, 

—/30 

Winter Games 

— /59 

Fantasie 11 

— /69 

Typhoon 

— /59 

Amiga 

Defender o.t. C. 

-772 

SDI 

— /72 

Sindbad 

-172 

Balance o, Power 

-172 

Deja Vu 

—172 

Silent Service 

—m 

Stargtider 

-/69 

Right II 

— /125 

Leader Board 

— /59 

Golf Game Star 

— /79 

SSI Games 

Kampfgruppe 

—/89 

War Ship 

— /69 

Wizards Crown 

— /69 

Rings o.ZÜfin 

— 769 

Slord o. Spring 

—/69 

Wargames Const. Set 

59 

Panzer Grenadier 

59 

alle anderen 

a. A. 


V. 


Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. 
Versand per NN oder Vorkasse plus 5,- Versandkosten, 
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. 

Computer shop ■ Landsberger Str. 104 • 8000 München 2 

-089/5022463- 

















Mehr als ein Pausenfüller: 


Golf auf dem IBM 


Progra mm : World Tour Golf, Sy* 
stem: IBM und Kompatible, 
Preis: Ca, 90 Mark, Hersteller: 
Electronic Arts, 1820 Gateway 
Drive, San Mateo,CA94404,Tel, 
(415) 571-71 71 h Bezugsquelle: 
U.a. Joysoft, Köln. 

Nicht schlecht, was ELECTRO- 
NIC ARTS, das amerikanische 
Software-Haus aus dem schö¬ 
nen Kalifornien, da beschert: 
WORLD TOUR GOLF heißt das 
neueste Produkt welches mehr 
als ein PausenfüHer während 
der Arbeit am IBM und den 
kompatiblen Rechnern ist. 

Bei WORLD TOUR GOLF hat 
man gleich mehrere Möglich¬ 
keiten, das Programm zu nut¬ 
zen: Zunächst kann man üben 
(was allerdings auch sehr von¬ 
nöten Ist), sich mit den ver¬ 
schiedenen Schlägern und 
den Schlag weiten vertraut ma¬ 
chen, den Einfluß des Windes 
auf die Flugbahn des Balles be¬ 
obachten und einiges mehr 
Danach kann man sich in das 
erste Match gegen den Com¬ 
puter oder einen Mitspieler 
stürzen (letzteres bringt natür¬ 
lich immer mehr Freude), und 
last but not least kann man ei¬ 
gene Kurse konstruieren, 

Eishockey 
im All 

Programm: Hyperbowl, Sy* 
stem: Spectrum (C-64-Fas- 
sung folgt), Preis: ca. 10 Mark, 
Hersteller: Mastertronic, 

Soest. 

Noch vor nicht allzulanger Zeit 
begannen die Software-Häu¬ 
ser Sportspiele zu „versoffen", 
die noch gar nicht erfunden 
waren. Die bekanntesten die¬ 
ser Art, die altesamt „weit drau¬ 
ßen“ im Ali die Zuschauer in 
Begeisterungsstürme versetz¬ 
te, waren wo hi Baflblazer, Xeno 
und das excellente HypabalL 
Nun versucht auch der 
,Low-Budget-König" 



Nachdem man also einige 
Übungsrunden absolviert hat, 
„knöpft" man sich sogleich den 
Computer als Gegner vor. Ge¬ 
sagt, getan! Aus der Reihe der 
zur Verfügung stehenden Spie¬ 
ler wähle ich mir einen aus, der 
im folgenden meine Komman¬ 
dos und Eingaben auszuführen 
hat Mit Hilfe der Cursortasten 
suche ich mir den geeigneten 
Schläger aus, nachdem ich die 
Entfernung zum Loch und die 
Windverhältnisse En Augen¬ 
schein genommen habe. So¬ 
dann setze ich an zum ersten 
Schlag: Durch Druck auf die 
EN TER-Taste erscheint unten 
rechts auf dem Monitor eine 
Anzeige, ähnlich einer Uhr; 
nochmaliger Druck auf ENTER 
bestimmt die Schlagstärke, ein 
weiterer Anschlag dieser Taste 
legt Hook oder Slice, (Rechts¬ 
oder Linksdrafl) fest, insgesamt 



MASTERTRONIC, sich an dem 
Reigen zu beteiligen. HYPER¬ 
BOWL heißt das schnelle 
„Sportspiel", bei dem jeder 
Spieler (2 insgesamt) versucht, 
mit seinem Raumschiff den ver¬ 
flixten Puck zu finden und die¬ 
sen in das Gehäuse des Geg¬ 
ners zu befördern. 

Natürlich muß man mit dem 
ernsthaften Widerstand des 
Gegners rechnen, der in dem 
Fünf-MEnuten-Spiel seinen 
Skimmer bereitmacht, um ge¬ 
gen den Ihrigen anzutreten. 
Das „Tor" besteht zum einen 
aus einer Linie (bei Überque¬ 
rung des Pucks bringt dies ei¬ 
nen Punkt) und auf der anderen 
Seite aus einem Kreuz (trifft 
man dies, so erhält man zwei 
Punkte). Wie man sieht, sind die 


14 Schläger stehen zur Verfü¬ 
gung, vom Treib- über die Holz- 
und Eisenschläger bis zum Put¬ 
ter. 

Die linke Hälfte des Bild¬ 
schirms nimmt ein Übersichts¬ 
plan ein, rechts ist ein Detail¬ 
ausschnitt zu sehen, auf dem 
der Kurs, die diversen Hinder¬ 
nisse und natürlich der Spieler 
selbst zu erkennen sind, Durch 
Druck auf die SPACE-Taste 
kann man seinen „Caddy“ um 
Hilfe bitten, das heißt - genauer 
formuliert - einen Halbkreis auf 
den Übersichtsplan zaubern, 
der die maximale Schlagweite 
des jeweiligen Schlägers an¬ 
gibt, Eine angenehme Optron 
des Programms ist, daß man 
sich mittels der Cursortasten 
einen Rundumbltck verschaf¬ 
fen kann, was bei der Festle¬ 
gung der Schlagrichtung 
schon ein ganzes Stück weiter¬ 
hin. Im rechten oberen Drittel 
des Bildschirms befinden sich 
alle für den Spielverlauf wichti¬ 
gen Daten: Die Entfernung zum 
Loch, der derzeit gewählte 
Schläger, die Windstärke und - 
richtung und der Name des 
schlagenden Spielers, 

Mein erstes Match endet mit ei¬ 
ner katastrophalen Niederlage 
- im Spiel gegen den Computer 
habe ich keine Chance. Doch 
als altem Golf-Freak läßt mir 
dieses verheerende Ergebnis 
natürlich keine Ruhe (und 
wenn sie nicht gestorben sind, 
dann üben sie heute noch!), 

Eishockey-Regeln hier etwas 
variiert worden; die „Uhren“ im 
All gehen auch etwas anders. 
Es ist schon ganz schön 
schwierig, die „Hartgummi¬ 
scheibe“ (vielleicht ist der Puck 
auch einem „futuristischen Ma¬ 
terial“: „Silicon-Tifan-Dio- 

xyd?“) zu treffen. Vom Manö¬ 
vrieren Ihres Skimmers ganz zu 
schweigen. Ein recht kniffliges 
„Sportspiel“ also, daß die gan¬ 
ze Konzentration der Konkur¬ 
renten erfordert. Man kann üb¬ 
rigens auch das „Material" 
(Schiffe) selbst auswählen; ge¬ 
nauso wie den p dem 
man spielen möchte. Und: 
Wenn Sie einmal die Orientie¬ 
rung verloren haben sollten, so 
setzt Sie ein Kontrollschirm 
(rechte Bildschirm-Seite) ins 


WORLD TOUR GOLF ist ein wei¬ 
teres Golfprogramm, das je¬ 
doch aufgrund seiner vielfälti¬ 
gen Möglichkeiten, das Spiel¬ 
geschehen zu variieren, und 
nicht zuletzt wegen des Con- 
struction Kits viele andere 
Spiele seiner Art schnell ver¬ 
gessen läßt. Natürlich - die Gra¬ 
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fik ist alles andere als berau¬ 
schend; aber vom IBM hat man 
in dieser Beziehung ja auch 
nicht allzu viel zu erwarten. Was 
aber letztlich zählt, ist die Um¬ 
setzung einer Sportart auf ei¬ 
nen Computer, d.h. die Mög¬ 
lichkeit, seine Technik und Ge¬ 
schick zu trainieren. Und da 
werden Sie mit WORLD TOUR 
GOLF gut bedient seinf 

Bernd Zimmermann 


Animation 

Sound ... 

Handhabung ,,, 
Spaß/Spannung 
Preis/Leistung .. 


Bild, Sie erfahren die Positro¬ 
nen des eigenen und des an¬ 
deren Schiffes sowie die Lage 
des Pucks 

Die Grafik von HYPERBOWL ist 
ganz nett; der Sound ist „spec- 
trummäßig" einzuschätzen. 
Dadurch, daß es bereits andere 
- vielleicht bessere - Spiele 
dieser Art gibt, war ich vom MA- 
STERTRON IC-Produkt nicht 
gar so begeistert. Wenn man 
allerdings den Preis (10 Mark) 
mit ins Kalkül zieht, so ist es re¬ 
lativ gesehen ein Hitl 

Manfred Kleimann 


Animation . 


Sound . 


„Realitätsnähe“ «,.. 

.... ? 

Spaß/Spannung . 

.... 8 

Preis/Leistung. 
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Programm: Enduro Racer, Sy¬ 
stem: Spectrum, Preis: ca. 36 
Mark, Hersteller: Activision, 
Hamburg. 

Nun, schon langst ist jedem 
Software-Freak bekannt, daß 
die Vielzahl der neuen Pro¬ 
gramme Spieihailen-Umset- 
zungen sind oder zumindest 
„Spieihallen-Qrierftierte“ Adap¬ 
tionen darsteilen. Um einen 
solchen »echten* Spielhailen- 
Hft handelt es sich Pei ENDU¬ 
RO RACER von ACTIVISION. 
Ganz schön hartgesottene 
Burschen werden Ihnen in die¬ 
sem fantastisch-schnellen 
Spectrum-Spiet begegnen, 
das momentan nur als Demo- 
Fassung vorlag. Es sind Typen, 
die Kopf und Kragen riskieren, 
eine Art von »Action*, die die 
User lieben! 

Es geht darum, in halsbrecheri¬ 
scher Fahrt einen mit Hinder¬ 
nissen gespickten Parcours 
möglicht schnell und fehlerlos 
zu bewältigen. Die Maschinen, 
welche Sie mit dem Joystick 
ziemlich exakt steuern können 
(sogar .Kopfstände“ können 
Sie mit IhrerFahrerfigurvollfüh¬ 
ren), scheinen wirklich alles 
mitzumachen. 

Einige Schwierigkeiten treten 
dann auf, wenn Sie mit einer 
Geschwindigkeit - sagen wir 
so etwa 140 km/h - über eine 


Pr og ramm: Sca I extr i c, Sy¬ 
stem: Spectrum, Schneider 
(beide neu), C-64, Preis: ca. 36 
Mark, Hersteller: Virgin Games, 
London, England, 

Weihnachten 1967: Mit fun¬ 
kelnden Augen beobachte ich, 
wie mein Vater ein „mächtig" 
großes Geschenk zur Besche¬ 
rung unter den Christbaum legt 
Ich wußte, was sich in diesem 
großen Karton verbirgt-zumin¬ 
dest hoffte ich auf etwas Be¬ 
stimmtes, das ich mir schon 
lange wünsche, ich war über¬ 
glücklich, als sich meine Ver¬ 
mutung bestätigte: Eine elektri¬ 
sche Auto- Rennbahn - noch in 
„Einzelteilen“ - lag vor mir. Es 
war eine echte SCALEXTRIC. 
Schon damals gefielen mir die 
modellgetreuen Nachbildun¬ 
gen von FormeM -Rennern, al¬ 
ten Bentiey’s, Go-Karts oder 
Motorräder besser als diejeni¬ 
gen damaliger deutscher Her¬ 
steller. Lang, lang ist’s her! Und 
plötzlich: In diesen Tagen stoße 
ich abermals auf SCALEXTRIC. 
Es ist die Spectrum-Version ei¬ 
nes Rennspiels, das von VIR¬ 
GIN GAMES in der „LEISURE 
GENIUS-Reihe“erschienen ist 
Ich war sehr gespannt, wie sich 
die Modellbahn im Rechner 
„bewährte"! 


Wüstenstrecke heizen und die 
lästigen Felsbrocken „überse¬ 
hen" Ein Sturz ist hierbei meist 
die Folge. 

Der Screen besteht aus dem 
gewohnten Rennkurs, namens 
Straße, der obere Teil ist der 
„Anzeigetafel“ Vorbehalten: 
Hier werden der High Score t die 
verbrauchte Zeit, die Level- 
Stufe (hier Stage genannt}, der 
augenblickliche Score und die 


aktuelle Geschwindigkeit deut¬ 
lich gemacht. Diese „statisti¬ 
schen" Informationen sind ein¬ 
gebettet (also nicht störend!) in 
eine für „Spectrum-Verhältnis- 
se M ausgezeichnete Grafik. 
Nehmen wir z.B. die „Wüste n- 
Szene“: Der Hintergrund be¬ 
steht aus einer bizarren Berg¬ 
kette, die Landschaft, die durch 
die Rennstrecke geteilt wird. Ist 


Schon sehr bald konnte ich 
feststellen, daß SCALEXTRIC 
gleich mehrere Komponenten 
verschiedener anderer Renn¬ 
spiele in sich vereinte. Sehr 
schön vor allem, daß nur zwei 
Fahrzeuge auf einem gesplitte¬ 
ten Bildschirm gegeneinander 
antreten. Der Re nn verlauf bleibt 
somit übersichtlich, anderes 
störendes „Beiwerk“ (Konkur¬ 
renten) bleiben Ihnen erspart. 
Der Bildschirm besteht-wie er¬ 
wähnt “aus zwei Teilen. Die bei¬ 
den Fahrzeuge, die Sie aus der 
Pilot-Perspektive steuern kön¬ 
nen, befinden sich „übereinan¬ 
der". Der Kurs ist recht schnell. 
Dies liegt hauptsächlich an den 
„kleinen Elektro-Fahrzeugen“ 
die so arg schnell beschleuni¬ 
gen. Unter den Rennkursen be¬ 
findet sich eine Anzeige, die Ih¬ 
ren stoizen Namen, den Kurs¬ 
verlauf, die Position im Rennen 
sowie Ihre aktuelle Geschwin¬ 
digkeit anzeigt. 

Das Programm gestattet es Ih¬ 
nen, sich einen eigenen Kurs 
zusammenzubasteln, was sich 
aber zu nächst für den Anfänger 
(gemeint bin ich) als sehr 
schwierig erwies, ließ sich aber 
dann doch schnell realisieren: 
Sie steuern über die Cursorta¬ 
sten die verschiedenen Bau¬ 


sehr detailliert dargestellt 
(auch Bäume dürfen nicht feh¬ 
len). 

Fahrer und Maschine sind fast 
„sprltegenau“ in Szene gesetzt 
worden, wobei anzu merken ist, 
daß die Animation (besonders 
beim Fahrer) als überaus reali¬ 
stisch umgesetzt bezeichnet 
werden muß! Das Scrolling ist 
sehr gut und schnell; die Spiel- 
barkeit ist optimal, da die Steu¬ 
erung sehr exakte Bewegun¬ 
gen zuläßt. 

Einziger Nachteil. Das Spiel 


wird erst in den nächstenlagen 
auf den Markt kommen Das 
Demo, das ich sah, ließ aber 
schon jetzt vermuten.daß diese 
Spielhallen-Umsetzung für 
Schlagzeilen sorgen wird!h/ne 

Keine echte Bewertung 
möglich, da nur eine Demo- 
Version begutachtet wer¬ 
den konnte!__ 


Computer 

oder Einzelteile der Rennbahn. 
D.h. t Sie werden versuchen 
müssen, sich wie „im richtigen 
Leben“ Kurven, Geraden, Schi¬ 
kanen oder Steilwand kurven 
zu einer vernünftigen Renn¬ 
strecke zusammenzupuzzlen. 
Nach einer gewissen Zeit ließ 
ich dann die Finger von der „Ar¬ 
chitektur" und widmete mich 
abermals dem „eigentlichen" 
Geschehen, 

Ich wählte mir die Zahl der Run¬ 
den aus, erkor mir den Compu¬ 
ter als Konkurrenten (dessen 
Stärke man vordem Startschuß 
festlegen kann!) und machte 
mich auf die Strecke (ei ner von 
insgesamt zwölfen). Die extrem 
zu fahrenden Kurven hatten mir 
doch ein wenig Respekt einge¬ 
flößt, da die Steuerung des Ge¬ 
fährts ziemlich genau ausge¬ 
führt werden muß. Denn 
sonst,,,. 

Fazit nach einem halben „Day 
at the Races“: Der Com puter si- 
muliert ein mehr „sportieri¬ 
sches“ denn modeilbahn mäßi¬ 
ges Spiel, bei dem es darauf 
ankommt sich fast zu 100 Pro¬ 
zent zu konzentrieren. Der an¬ 
fängliche Spaß wich allerdings 
nach ein paar Stunden. Zu sehr 
erinnert SCALEXTRIC eben 
doch an Formel-1-Spiele ver- 


Return 

Programm: Tennis , System: 
Spectrum t Preis: ca, 32 DM, 
Hersteller: I mag ine 
Voller Spannung warten Sie auf 
das Ende der Ladeprozedur 
Was mag wohl dahintersfek- 
ken? TENNIS, von I MAG INE 
und KONAMÜ Muß ja gut sein! 
Wenn doch RING PONG schon 
so ein Renner war. Also ab war¬ 
ten. 

Das ist auch das Beste, was Sie 
tun können. Um es kurz zu sa¬ 
gen: Es lohnt sich nicht. 

Hier wird einfach zu wenig ge¬ 
boten. Die Grafik kann mit dem 
heutigen Standard kaum mit- 
haften. Sie ist zu dünn, um es 
mal so zu sagen. Es gibt da Ten¬ 
nisfeld, Netz, Spieler und zwei 
Tribünen mrt Zuschauern. Hier 
fängt die Kritik an. Die Spieler 
bewegen sich zu eckig und 
sind ein wenig zu groß für das 
Tennisfeld, Als Ausgleich hat 
man dafür die Tribünen recht 
klein gehalten (um nicht zu sa¬ 
gen mickrig). Grafikmäßig also 
unter dem Standard, 
Besonderheit des Program¬ 
mes: Man kann allein, zu zweit 
oder auch Im Doppel spielen, 
das Spielen recht schwer fällt 
Der Computer spielt ein biß¬ 
chen zu stark (er kann auch As¬ 
se schlagen!)* Wie man aller¬ 
dings die Flugbahn des Balles 
verändert, ist mir ein Rätsel ge¬ 
blieben. Oder geht das viel¬ 
leicht gar nicht ? 

Fazit: Von dieser Tennis-Simu¬ 
lation hatte ich mehr erwartet. 
Vor allen Dingen die Grafik hät¬ 
te besser werden können, vom 
Sound will ich mal ganz 
schweigen* Das hätte besser 
werden können. Peter Braun 


Animation .... 


Sound.*... 

.*.*3 

Realitätsnähe --. 

.... 4 

Spaß/Spannung ,.. 
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Preis/Leistung . 

....4 


gangen erläge. Festzu halten ist 
aber, daß es sich in puncto Gra¬ 
fik und Schnelligkeit (Spec¬ 
trum) von vielen anderen die¬ 
ses Genre abhebt. Der ganz 
große Renn-Knüller ist SCA¬ 
LEXTRIC jedoch nicht. Für alte, 
die für den Spectrum, C-64 
oder Schneider noch kein der¬ 
artiges Spiel in ihrer Softo-Thek 
stehen haben, kann man das 
VIRGIN-Produkt empfehlen! 

Manfred Kieimann 
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TOP 30 im April 


Liebe Leser, wir haben für Sie die aktuelle Software-Hit¬ 
parade zusammengestellt. Hierbei haben wir uns auf 
die uns übermittelten Verkaufszahlen der Software- 
Großhändler und auf Leserzuschriften gestützt. Um die 
Charts für Sie übersichtlich zu machen, haben wir sie 
nach derzeitiger und vorangegangener Plazierung, Pro¬ 
grammname,System und Herstellerfirma untergliedert. 


Aktuelle 

Plazierung 

Letzte 

Plazierung 

Spiel 

System 

Hersteller 

1 

- 

Stargüder 

C -64/S pectru m/S e h n ei d e r/Ata ri ST 

Rainbird 

2 

- 

The BIG Deal 

C-64 

Radarsoft 

3 

- 

Gauntiet 

C-64/Schneider 

U.S. Gold 

4 

20 

Olli and Lissa 

C-64/Spectrum/Schneider 

Firebird 

5 

7 

Pap erb oy 

C-64/Spectru m/Schneider 

Elite 

6 

8 

Los Angeles Swat 

Atari XL/XE 

Mastertronic 

7 

2 

Trivial Pursuit (Genus 1) 

C-64/Spec./Schn./Joyce/BBC/At. XL 

Domark 

8 

- 

180 

C-64/Spectrum/$chneider 

Mastertronic 

9 

- 

Space Harri er 

G-6 4/S pectru m/S c h n e i d e r 

Elite 

10 

- 

Footballer of the Year 

C-64/Spectrum/Schnerder/C-l6/BBC 

Gremfin 

11 

- 

Aliens 

C-64/Sch neider/Spectru m 

Electric Dreams 

12 

1 

World Games 

C-64/Atari ST/Amiga/IBM 

Epyx 

13 

6 

Tass Times 

C-64/Atari ST/Amiga/Apple N 

Activision 

14 

- 

Blood ’n J Guts 

C-64 

American Action 

15 

- 

Sky Runner 

C-64/S pect rum/Atari XL 

Cascade Games 

16 

- 

Repton 3 

C-64/Sch neider/BBC 

Superior Software 

17 

- 

Labyrinth 

C-64/Schneider 

Activision 

18 

- 

Sigma 7 

C-64/Schneider/Spectrum 

Dureil 

19 

5 

Leaderboard Go ff 

C-64/Atari XL/ST/Amiga/I B M 

U.S. Gold 

20 

- 

Fat Worm bfows a Sparky 

Spectrum 

Durell 

21 


Impossaball 

Schneider/Spectrum 

Hewson 

22 

22 

Academy 

Spectrum/Sch neider 

CRL 

23 

13 

Lightforce 

C-64/Spectrum/Schneider 

F.T.LYGargoyle 

24 

- 

Bomb Jack II 

C-64/Spectru m/S c h n ei de r 

Elite 

25 

- 

Terra Cresta 

C-64/Spectrum 

Ocean 

26 

15 

The Great Escape 

C-6 4/S pect rum/Sch nelder 

Ocean 

27 

3 

Uridium 

C-64/Spectrum 

Hewson Consultants 

28 

* 

Agent X 

Spectrum 

Mastertronic 

29 

21 

Ikari Warriors 

Schneider 

Elite 

30 

27 

Tarzan 

C-64/Schneider/Spectrum/MSX 

Ma riech 


Top Ten/C-64 

1 Starglider 

Rainbird 

2 The BIG Deal 

Radarsaft 

3 Paperboy 

Eilte 

4 IBO 

Mastertronic 

5 Gauntlet 

U.S, Gold 

6 Tass Times 

Activision 

7 Blood h n d Guts 

Am. Actlen 

8 Repton 3 

Superior Software 

9 Terra Cresta 

Ocean 

10 Leaderboanl 

US, Gold 


Top Ten/Spectrum 

1 Impossaball 

Hewson 

2 1GD 

Mastertronic 

3 CNN and Lissa 

Firebird 

4 Trivial Pursuit 

Domark 

5 Space Harrier 

Elite 

6 P.Shiitons „Handball“ 

Grand Siam 

7 Paperboy 

Elite 

8 Bomb Jach Jl 

Elfte 

a Uridium 

Hewson 

10 Fat Worm blows ... 

Durell 



Unser guter alter FLOYD ist wieder da! 
„ Trotz Probezeit“ steht er auf Rang 2. 


Die neue Nummer 1: STARG UDER , das 
Top-Spiel von RAINBIRD, 


Top Ten/Schneider 

1 Hilfe and Lissa 

Fi reblrd 

1 2 Impossaball 

Hewson 

3 Trivial Pursuit 

Domark 

4 Footb. of tlte Year 

Gremlln 

5 The Great Escape 

Ocean 

8 1G0 

Mastertronic 

7 Repton 3 

Superior Soft 

3 Academy 

Cflt 

9 Sigma 7 

Durell 

ID Ikari Warriors 

Elite 


Top Ten/ATARI 

1 Los Angeles Swat 

Mastertronic 

2 Trivial Pursuit 

Domark 

3 Sky Runner 

Cascade 

4 Leaderboard 

U.S. Gold 

5 Thrust 

Firebird 

8 Ninja 

Mastertronic 

7 Hardball 

Accofade 

8 Fantball Manager 

AddJctiue 

9 Beer Belly 

AmerJcana 

1D Aztec 

Databyte 

















































































































































Eins, zwei, drei, 
wer hat das Ei? 

Programm: international Vol¬ 
leyball System: Spectrum, 
Preis: ca, 12 DM, Hersteller: 

Mastertronic 

Was ist das beliebteste Spiel 
unter Schülern? Fußball. Bas¬ 
ketball? Falsch. Volleyball na¬ 
türlich! Ein Spiel, wo man nicht 
viel laufen muß. ist doch immer 
beliebt Und wer immer noch zu 
bequem ist. in der Sporthalle 
Volleyball zu spielen, für den 
hat MASTERTRONIC die Lö¬ 
sung: INTERNATIONAL VOL¬ 
LEYBALL Noch mal kurz den 
Spielablauf, Beide Mannschaf¬ 
ten müssen mittels „pritschen“ 
oder,.baggerrTden Spielball In 
der Luft halten oder ihn auf des 
Gegners Feld bringen. Dann 
gibt s Punkte, Punkte machen 
kann aber nur die aufschlagen- 
de Mannschaft Aufschlag¬ 
wechsel findet dann statt, wenn 
die aufschlagende Mannschaft 
einen Fehler macht. 

Bei INTERNATIONAL VOLLEY¬ 
BALL bestehen die Mannschaf¬ 
ten aus je zwei Spielern, die an 
den Ecken des Spielfeldes ste¬ 
hen. Zum Aufschlagen drückt 
man nun „Feuer“ und ein Fa¬ 
denkreuz saust vom eigenen 


Spieler geradeaus in die Häffte 
des Gegners, Läßt man die 
„Feuer"-Taste los, bleibt das Fa¬ 
denkreuz stehen, und der Ball 
fliegt los (wo wird er denn wohl 
landen ?!?). Natürlich kann das 
der Computer auch, und dann 
sollte man mit dem eigenen 
Spieler schnell auf das Faden¬ 
kreuz rennen. Auf Tastendruck 
wechselt man die Spieler, Hört 
sich vielleicht kompliziert an, ist 
aber ganz einfach und macht 
außerdem noch Spaß. 

Die Grafik von INTERNATIONAL 
VOLLEYBALL ist gut und ziem¬ 
lich detailliert. Zuschauertribü- 
nen auf allen Seiten und hüb¬ 
sche Spielfiguren. Und der 
Sound? Fast nichts, außer dem 
Beifallsklatschen des Publi¬ 
kums, aber das klingt ganz gut. 
Kleiner Gag am Rande: Ban¬ 
denwerbung von Mastertronic 
an der Zuschauerträbüne, 

Fazit: Rundherum ein sehr gut 
gelungenes Spiel zu einem Su¬ 
perpreis. Der Kauf lohnt sich! 

Peter Braun 
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Sound. 7 
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Zeitlupe 

Programm: Super Soccer, Sy¬ 
stem: Spectrum, Preis: ca. 30 
DM. Hersteller: Ocean, Man¬ 
chester, England, 

Fußballspiele erfreuen sich all¬ 
gemeiner Beliebtheit (siehe 
Matchday ; Handball Marado¬ 
na,,..). Nun drängt ein weiterer 
Konkurrent auf den Markt: SU¬ 
PER SOCCER. 

Gleich nach dem Laden war ich 
angenehm überrascht: Nicht 
schlecht, was da aus des Spec- 
trums Lautsprecher an mein 
Ohrdringt. Doch sollte man vom 
Sound nicht auf das ganze 
Spiel schließen. 

Immer noch sichtlich erfreut 
drücke Ich eine Taste, um das 
Spiel zu starten. Ein Menü er* 
scheint. Man kann Anzahl der 
Spieler (bis zu 8!), Farben, Na¬ 
men der Mannschaften, Spiel¬ 
zeit und Spielstärke wählen. 
Die Spieler laufen ein, schön 
groß sind sie. Aber schon geht 
es los. Diese Farbüberlappun- 
gen und Farbverwirrungen. 
Und dann diese Wahnsinnsge¬ 
schwindigkeit (Gähn!). Da ich 
aber keine vorschnellen 
Schlüsse ziehe, bleibe Ich zäh 
und spiele weiter. Nach 20 Mi¬ 


nuten gebe ich gelangweilt und 
verärgert auf. Das Spiel ist ein¬ 
fach zu langsam. Die Spieler 
kommen kaum vorwärts, wäh¬ 
rend mir mein Gegner mit dem 
Ball auf und davon läuft. 



Da helfen auch die schönsten 
Variationsmöglichkeiten wie 
z B. das Aufstellen der Spieler 
beim Freistoß nichts. Schön al¬ 
lerdings ist die Möglichkeit, 
zwei verschiedene „Spielwin¬ 
ker etnzusehen! Das Pro¬ 
gramm bietet zwar einige Fort¬ 
schritte auf dem Spectrum- 
Fuß ball-Sektor, aber beim 
Spielen kommt einfach keine 
richtige Freude auf. 

Peter Braun 
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Pro. Kartei 
Version 


331 


Die emlachste Methode, Daten zu verwalten 
Einfach zu Handhaben Verarbeitet enorme 0a 
tenmengen Und so preis¬ 
wert Nur von S+S Soft 


Ein klasse Prograf 
?u einem Spit^enpreis f 
nur 1930 DM 



Unglaublich aber. 


Das Prol'‘Snai von S*S So*t E ^ 
starker Sk3tcomouie r new- 
r agende r Gerwin 5*0 »■eiC' 
gegen 2 C0mpute r ’SD'e.t r M< m 
Umresiirung de* -n OM 
Sensationei 

DM 


1330 



Jetzt ober 100 kb Programm M Eme ganze Dis¬ 
kette rantfvob mit Tips und Tricks, unbekannte 
Belebte Tabellen Anwendungen . Peeks und 
Pokes S$ntefcuf$. una und und 

mir 13,80 DM 


Pro.Plan Version II 

Das kompierte Büro iur den C 64 [? 
Diskene erhartkh) Jetzt stark wrtx 
Wahlen Sie per QrapMnKilue nwsc 
Verarbeitung. DatejverwaJiung 
Terminpläne*. Adressen- « 

■Jur 

sssert 
:her» Te> 

& 

rz 

Cl- 

? 

Verwaltung, und p^-=-=^ 

und und 1 

Leistung für nur 39j—DM 
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Basic—Kurs 


Neu 


Sie brauchen sich nun nicht mehr vor Oer Pro¬ 
grammiersprache Base hi fürchten, denn Sie kon- 
nen nun problemlos die Grundlagen des Basic er¬ 
lernen und verstehen Das ideale Programm für 
leden. der Basic er¬ 
lernen mochte Auch 
tur Kmaer geeignet 
Ein Klasse Programm 

S,- DM 



Endlich ist sie da. 


A L S - TEXT-DRESS 

Eine Textverafbeitung und Adressen- 
Verwaltung in einem. 

Die Erstellung von Rundschreiben oder ähn¬ 
lichen ist nun kein Problem mehr Sie 
brauchen den Brief nur noch einmal zu 
schreiben und ihr Computer druckt ihn 
für jede Person abgesiimmt aus. Mit 
Sortier- u. Suchroutinen, kom¬ 
fortable Menuesieuerung und 
Funkti onsfasienbelegung v 

Einfach Super. 



AB SOFORT:-GRATIS-FÜR SIE 


Di s kmagic Haben Sie P^oDieme mit Hv-e-i D-s- 

ketten'’ Au so-ior aoe'i St Ois*- 
map'C e n und .vah F en ems von 
vielem Programmen fre iMgi tigiTi 
Umgang m.[ Ue r ChsaenenslaNjn 
T | sy helfen Wahlen Sie DiSKnujrwtnr 
SoflieftKugramme Kop:erprtjg r arn- 
J/r ™ Utilities Sucher und V'-b 

< f und D'ese frst seilten Se mmer 

m de* Nabe habe* 

nur 13,80 DM 


E3 


Fla mm neuer Katalog + Gratisdiskette! 


Anforderungscoupon 


Jal 


O Schicken Sie bitte kostenlos und unverbindlich 
Ihre Gretlsdiskette+Katalog 


o Glilduiltfi kuttlli Ick: 


ich arbeite mit: 
O Diskette 
□ Datasotte 


O UtfvunQ toi pcrNtclh 
n*hm* frfMgfrfi f+ 4.50 
DM g V»rpBCktyifl) 

0 6«1f»5 togt hIb Sclwd 


An Schüft: 


02 307/4 40 


Heute noch Gratis anfordernj 


!> 


S + S SOFT Vertriebs GmbH «JO MSTWOMAUXEL > 


ACHTUNG!! Commodore 64!! C128Ü 
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Strategie-, Denk- 
& Simulationsspiele 







t» 


★ der Uberflieger 


Programm; Brian CiougfVs 
Football Fortunes, System: 
Spectrum, G-64/128, BBC, 
Schneider-GPC-Reihe, 
Schneider PC, Preis: Spectrum 
ca. 40 Mark; Commodore/ 
BBC/Schneider ca. 45 Mark 
(KassJ, ca. 55 Mark (Disk.); 
Schneider PC ca 90 Mark, 
Hersteller: CDS, England, Be¬ 
zugsquelle: U a, TS. Datensys¬ 
teme, Nürnberg; Joysoft, Köln; 
Leisuresoft Dortmund. 

Eine Kombination aus Compu¬ 
ter-Fußball und Brettspiel prä¬ 
sentiert das englische Softwa¬ 
re-Haus CDS, das sich schon 
mit so bekannten Spielen wie 
Coiossus Chess und Sfeve Da¬ 
vis' Snooker einen Namen ge¬ 
macht hat. Wegen seiner eher 
strategiebetonten Spielanlage 
entschlossen wir uns, das Ga¬ 
me nicht unter „Sport“ sondern 
unter „Denk- und Strategie¬ 


spielen" unterzubringen. In der 
Verpackung von BRIAN 
CLOUGhFS FOOTBALL FOR- 
TUNES befinden sich nicht nur 
der Datenträger und die Anlei¬ 
tung, sondern auch ein Spiel¬ 
plan, Chips für zwei bis fünfTeil- 
nehmer, Spielgeld und -karten, 
auf denen Spieler aus der eng¬ 
lischen Division -nach Spiels¬ 
tarke und Einsatzmöglichkeit 
geordnet - eingezeichnet sind. 
Ich habe mir BRIAN CLOUGH’S 
FOOTBALL FORTUNES für Sie 
auf dem Schneider Joyce an¬ 
gesehen. 

Zu Beginn des Spiels werden 
die insgesamt 112 auf den 
Spielkarten eingetragenen 
Fußballer unter den Teilneh¬ 
mern aufgeteiit ( und das Spiel¬ 
geld wird ausgegeben. Nun 
kann sich jeder Mitspieler - als 
Trainer einer Mannschaft - sein 
Team zusammenstellen. Das 


Programm: Flight Simulator ll p 
System: Amiga, Atari XL/XE, 
Atari ST, Preis: ca. 100 Mark, 
Hersteller: SubLogic, Cham- 
paign, Illinois, USA, 

Nehmen Sie Platz in dem Pilo¬ 
tensitz der einmotorigen 
Chessna 182 oder der Gate 
Learjet 25G! Aber, wer kann 
sich schon ein Flugzeug leis¬ 
ten? Ein freier Mitarbeiter der 
ASM bestimmt nicht. Doch: 
Auch ungefähr T00 Mark müs¬ 
sen Sie auf den Ladentisch le¬ 
gen, um den FLIGHT SIMULA¬ 
TOR II von SUBLOG IC zu be¬ 
kommen. Für das Geld erhält 
man fünf Karten (von New York, 
Chicago, Seattle, Los Angeles 
und San Francisco), eine Un¬ 
terweisung über die Tastatur- 
betegung sowie ein 130 Seiten 
starkes Handbuch (im Ring¬ 
buchformat), das natürlich in 
Englisch gehalten ist. 

Nach dem Einladen erscheint 
im unteren Biidschirmdritte! 
das Cockpit, darüber die jewei¬ 
lige Landschaft und in der ers¬ 
ten Zeile die Menüs, die mit der 
Maus angesprochen werden 
können: INFO gibt Hinweise 
über das Spiel, die Flugzeuge 
usw. Mit FILE lassen sich 
selbstverständlich Spielstände 
abspeichern und laden. Auch 
die Scenery Disc von FLIGHT 
SIMULATOR I kann benutzt 
werden!, VIEW gibt den Beob¬ 
achtungsort an. Man kann 
zwischen TOWER, COCKPIT 
und SPOT wählen. Hier werden 
auch die Fensterfunktionen 
des Rechners voll ausgenutzt. 
So kann ein Ausschnitt der Kar¬ 
te oder ein Ausblick aus dem 
Seitenfenster des Flugzeugs 
eingeblendet werden; die Aus¬ 
schnitte kann man darüberhi- 
naus noch vergrößern, ENVIRÖ 
setzt die Wetterbedingungen 


★ Monopoly mal anders 


fest. Neben den vier Jahreszei¬ 
ten kann die Höhe und die Ar¬ 
ten von Wolken und Wind ge¬ 
wählt werden. Wer gerne Bo¬ 
dennebel möchte, kein Pro¬ 
blem! S1M bezieht sich auf die 
Simulation: Hier kann der Spie¬ 
ler einstellen, wie realistisch 
der Simulator sein soll; auch 
die Empfindlichkeit der Steuer¬ 
ung kann bestimmt werden. 
NAV steht für Navigation . Hier¬ 
bei kann in aller Ruhe die Karte 
betrachtet, die Position einges¬ 
tellt oder etwa der Autopilot ins¬ 
talliert werden. Der letzte Menü- 
Punkt SITUATION, kann alte 
und neue Szenerien laden, 
Auch eine Widerholung des 
Spiels ist möglich! Das sind nur 
ein paar Beispiele von den Mö¬ 
glichkeiten dieses Simulators. 
Kein Wunder, daß das Hand¬ 
buch so umfangreich ist! Das 
Ding ist sehr ausführlich und 
beschreibt jede Kleinigkeit für 
jedermann, der Englisch ver¬ 


steht, äußerst verständlich. Da 
wird sogar der Unterschied 
zwischen dem Magnetischen 
und dem „normalen" Nordpol 
erläutert. Und eben solche Klei¬ 
nigkeiten müssen bei der Si¬ 
mulation beachtet werden, will 
man wiedersicher auf demZiel- 
flughafen landen. 

Die Grafik ist in 3D Wiederge¬ 
geben; sie ist meiner Meinung 


nach ziemlich schnell. Wem das 
allerdings zu langsam seinj 
sollte (?) t der kann auf eine 3D- 
Vektor-Grafik umschalten. Die 
Instrumente sind recht über¬ 
sichtlich dargestellt, so daß 
man mit einem Blick alle wichti¬ 
gen Daten erfassen kann. Et¬ 
was schwierig wird es bei der 
Beherrschung der Steuerung. 
Der „Vogel“ läßt sich mit der 
Zehner-Tastatur oder der Maus 
steuern; aber die Zusatzfunk¬ 
tionen sind über die ganze Ta¬ 


statur verstreut. Übung macht 
auch hier den Meister, und 
wenn Sie glauben, daß Sie mit 
dem Simulator vertraut sind, 
dann können Sie sogar noch 
ein bißchen im 1. Weltkrieg 
„mitmischen" Aber, wie gesagt, 
da kommen nur Experten wei¬ 
ter! 

Wer ungern allein spielt und je¬ 
manden kennt, der ebenfalls ei¬ 
nen Amiga bzw. Atari besitzt, für 
den gibt es eine spezielle Mutti 
Player Function. Hierbei kön¬ 
nen zwei oder mehrere Compu¬ 
ter mit einer Leitung „verkabelt" 
werden (die Schaltung steht im 
Handbuch, die Leitung kann 
aber auch von SUBLOG1C bes¬ 
tellt werden). 


Nun hat jeder Spieler sein eige¬ 
nes Flugzeug, aber auch die 
der anderen Mitstreiter befin¬ 
den sich auf seinem Bilds¬ 
chirm! Da kann es manchmal 
eng werden. Es gibt ja Freunde* 
die spielen gerne Kamikaze... 
Fazit: Eine Super-Simulation, 
die äußerst realistisch ist und 
fast zahllose Funktionen auf¬ 
weist. Für Anfänger ist es emp¬ 
fehlenswert, das Handbuch 
durchzulesen, denn dieses lie¬ 
fert Grundkenntnisse der Navi¬ 
gation, Steuerung usw. Also, 
Read y to r Ta keo ff! 

Stefan Swiergiel 
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★ Krieg der Sterne 


Programm: SDI, System: Atari 
ST, Amiga, Preis: ca. 80 Mark, 
Hersteller: Cinemaware, USA, 
Bezugsquelle: u.a. Softline, 
Oberkirch. 

Genauso, wie sich Ronald Rea¬ 
gan bei seiner Entscheidung 
für das SD]-Projekt einer welt¬ 
rau mgestützten Raketenab¬ 
wehr von der Begeisterung der 
Amerikaner für die Fantasien 
der Computerspiele leiten ließ, 
inspirieren die amerikanischen 
Rüstungspläne die Softewa- 
reautoren der neuen Genera¬ 
tion zu immer neuen Varianten 
des uralten und abgedrosche¬ 
nen Theaterstoffs „Amerika - 
Rußland“ Man hat sich also ge¬ 
genseitig geholfen. Ob es der 
Sicherheit der Menschen die¬ 
nen wird, ist eine Frage, die hier 
natürlich nicht beantwortet 
werden kann; ob es den Kon¬ 
sumenten von Gomputerspie¬ 
le n nützt, wo! len wi r an hand des 
SDl-Projektes (nicht des Ver¬ 


teidigungsministeriums, son¬ 
dern des für AMIGA und ATARI 
ST) studieren, Defander of the 
Crown h at ja CINEMAWARE ei¬ 
nen fast legendären Ruf ver¬ 
schafft. Daher ist es kein Wun¬ 
der, daß alle nach den neuen 
Programmen fiebern. Um meine 
Meinung gleich vorneweg zu 
sagen: die Aufregung hat sich 
nicht gelohnt. Die Erwartungen 
werden in keiner Weise erfüllt. 
Ich weiß, daß ich jetzt bei man¬ 
chen Fans Widerspruch erzeu¬ 
gen werde, da SDI für manche 
Joystickartisten seine Reize 
hat, aber in meiner C-64-Ära 
habe ich alle meine Ballerbe¬ 
dürfnisse ausgiebig ausgelebt 
und harre nun ausdauernd auf 
intelligente Unterhaltungssoft¬ 
ware für meinen Supercompu¬ 
ter. 

Bei SDI handelt es sich leider in 
erster Linie um das übliche 
AUS-DEM-RAUMSCHIFF- 
SCHAUEN-UND-FEIMDE-AB- 




SCHIESSEN-Spiel. Erst in 
zweiter Linie gewinnen strate¬ 
gische Elemente an Bedeu¬ 
tung. Die anfliegenden sowje¬ 
tischen Satellitenkiller wollen 
„meine” Abwehrsateiliten zer¬ 
stören, und es ist im gewissen 
Sinne meine taktische Ent¬ 
scheidung. mit welchen Mitteln 
ich dagegen vergehe. So kann 
ich z.B. in eine russische 
Raumstation eindnngen und 
sie von innen her zerstören. Am 
Ende aber befinde ich mich im¬ 
mer wieder in Atmosphären¬ 
kämpfen mit feindlichen Jä¬ 
gern, also in reinen Ballerpha¬ 
sen. Red Baron läßt grüßen! Zu 
meinerEnttäuschung ist dieses 
an sich schon dürftige Spiel für 
meinen AMIGA in einer 
schlechteren Version zu haben, 
als für den ATARI ST. Einige 
Bildelemente fehlen ganz, und 
meine Laserkanone hat einen 
Streukreis wie eine Schrotflinte. 
Gerüchtemäßig hört man von 
einer endgültigen Version für 
den AMIGA, die drei Disketten 
umfassen soll, was ich aber ir¬ 
gendwie nicht glauben kann, 
da auf einer AMIGA-Diskette 
doppelt so viel Platz ist wie auf 


einer ST-Diskette, und diese 
Version liegt uns in einer markt- 
reifen, zwei Disketten starken 
Fassung vor. 

Beeindruckend sind natürlich 
die Eingangsgrafiken, die je¬ 
doch nicht über die schwache 
Grundidee hinwegtäuschen 
können. Spielmotivation wird 
sich bei einer Vielzahl von 
Wohnzimmerbordschützen 


dennoch einstellen. 

Uwe Knierim 
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Geld wird benötigt, um die be¬ 
reits „unter Vertrag stehenden“ 
Spieler zu bezahlen und neue 
hinzuzukaufen, Auf dem Spiel¬ 
plan sind verschiedene Felder 
eingezeächnet; wie weit man 
vorrücken darf, wird vom Com¬ 
puterermittelt Jedes der Feld er 
hat seine besondere Bewandt¬ 
nis. Landet man beispielsweise 
auf dem „Managers Luck"-Feld 
(vergleichbar dem Ereignisfeld 
beim Monopoly), so bekommt 
man durch Tastendruck vom 
Computer mitgeteilt, welche 
(positiven oder negativen} Kon¬ 
sequenzen dies hat. Belegt 
man das „Auction“-Feld, so 
kann man neue Spieler kaufen; 
gerät man auf das „50% Aue- 
tion^-Feld, so kann man neue 
Leute gar „zum halben Preis er¬ 
steigern“ Ein kleines Päuschen 
ist auf „Sunday“ angesagt; be¬ 
tritt man „Sponsorship" so be¬ 
kommt man von der Bank 
30.000 „Mäuse“ ausgezahlt. 
Nach jedem Zug auf dem Spiel- 
plan folgt ein Spiel in der Liga 


oder im Cup, Hier errechnet der 
Computer die jeweilige Stärke 
der Mannschaft und gibt so¬ 
dann den Ausgang der Partie 
bekannt; auf Wunsch können 
Tabellen abgerufen werden, die 
Aufschluß über die aktuelle 
Plazierung geben. 

Alles in allem ist BRIAN 
CLOUGFTS FOOTBALL FOR- 
TUNES ein überaus unterhalt¬ 
sames, einfach zu bedienen¬ 
des und ansprechend präsen¬ 
tiertes Programm, das für lange 
Zeit Spaß bereitet. Einziger 
Nachteil ist wahrscheinlich, 
daß man auf die Teilnahme min¬ 
destens eines Mitspielers an¬ 
gewiesen Ist (mit vier oder fünf 
Leuten macht’s natürlich noch 
mehr Spaß!), Wer sich für für 
Strategiespiele mit komplexem 
Ablauf begeistert und in Kauf 
nimmt, daß die Gluckskompo¬ 
nente dabei nicht völlig ausge¬ 
schlossen ist, der sollte sich 
dieses „Fußball-Monopoly" 
keinesfalls entgehen lassen. 

Bernd Zimmermann 
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★ Chance für Durchschnittsspieler 



Programm: Profiskat, System: 
G-64, Preis: 19,80 DM, Herstel¬ 
ler: S+S Soft, Bezugsquelle: 

S+S Soft, Industriestr, 10, 4620 
Castrop-Rauxel 9, 

Wer hat sich nicht schon mal an 
bestimmten Tagen zwei Skat- 
partner gewünscht, mit denen 
man ein paar interessante Par¬ 
tien spielen kann? Nun ja, in¬ 
zwischen ist das Problem der 
Mitspieler {die ja oft nicht zur 
Verfügung stehen) auf interes¬ 
sante Weise gelöst worden. Die 
Firma S+S SOFT bietet ein 
PROFISKAT-Computersptel für 
den C-64 an. 

Zu Beginn, nachdem das Pro¬ 
gramm geladen ist, bittet der 
Rechner darum, daß der betref¬ 
fende Name des Spielers ein¬ 
getippt wird. Nachdem dies er¬ 
ledigt ist, wird man von Charly 
und Franz (den imaginären 
Computergegnern) begrüßt 
Nach „Return" mischt Franz die 
Karten und teilt aus. MeinBlatt 
erscheint nun auf dem Bild¬ 
schirm: Karo-Bube, Kreuz-As 
und -Sieben, Pik-As, -Dame, - 
Neun und -Acht, Herz-Dame, 
Karo-As und -König. 

Charly sagt 18 und fragt, ob ich 
mitgehe. Ich denk mir, daß ich 
mithalten sollte (äst ja schließ¬ 
lich ein ausbaufähiges Blatt 
oder?) und drücke „J" für „ja“. 
Auch bei 20 wähle ich „ja", und 
nun springen Charly und Franz 
ab. Der Computer fragt jetzt, ob 
ich „Hand" spielen möchte. Ich 
entscheide mich für „nein“ und 
finde Kreuz-Neun und -König 
im Stock, 

Jetzt muß ich mich entschei¬ 
den, was ich spielen will! Ich 
drücke die Herz-Dame und 
und den Karo-König und spiele 
Kreuz. Da ich rauskomme, zie¬ 
he ich mit Kreuz-König erstmal 
Trumpf (die Space-Taste wählt 
die entsprechende Karte aus, 
und Return spielt auf), Charly 
bedient Kreuz-Zehn und Franz 
Kreuz-Bube. Franz eröffnet die 


nächste Runde mit Karo-Sie¬ 
ben. Ich übernehme mit Karo- 
As, und Charly bedient mit Ka¬ 
ro-Dame Nun bin ich an der 
Reihe und komme mit Karo-Bu¬ 
be raus. Charly legt den Herz- 
Bube und Franz die Kreuz-Acht 
auf den Tisch (Bildschirm). Als 
nächstes spielt Chariy Herz-As 
auf, und Franz muß mit Herz- 
Sieben bedienen. Ich steche 
mit Kreuz-As. Nun spiele ich 
Kreuz-Sieben auf. Charly über¬ 
nimmt den Stich mit der Kreuz- 
Dame, und Franz „schmiert" 
Pik-Zehn. Charly kommt raus 
und legt Herz-Acht auf, Franz 
übernimmt mit Herz-König, und 
ich gerate in Schwierigkeiten! 
Pik-Bube ist noch im Spiel, und 
wenn ich mit meiner Kreuz- 
Neun steche, ist der Zug wohl 
abgefahren, Andererseits kann 
mir mein Gegner meinen letzten 
Trumpf mit Pik-Bube ziehen. 
Was mache ich nun? Na ja, risi¬ 
kosbereit, wie ich nun einmal bin, 
lege ich nur die Pik-Acht ab 
und warte, was passiert. Nun 
spielt Franz Karo-Zehn auf. Ich 
bleibe trotzdem bei meiner 
Taktikund werfe Pik-Neun weg. 
Chariy legt jetzt Pik-Bube drauf 
(warum nur?), und mir fällt ein 
Stein vom Herzen. Als nächstes 
bringt Charly Herz-Neun und 
Franz legt Pik-Sieben dazu. 
Jetzt steche ich mit Kreuz- 
Neun, um weiterzukommen. 
Dann ziehe ich das Pik-As aus 
dem Ärmel, Chariy bedient mit 
Pik-König und Franz gibt Karo- 
Acht ab. Der letzte Stich dürfte 
nun meiner sein, und ich prä¬ 
sentiere Pik-Dame. Charly wirft 
Herz-Zehn und Franz Karo- 
Neun weg. Endwertung dieser 
Partie: Ich habe mit 71 Punkten 
gewonnen. In der Punkt-Anzei¬ 
ge erscheinen für mich -+48-. 
Nun ja, nicht alle Spiele liefen 
für mich so gut. Einige Male zog 
ich auch den kürzeren Die Gra¬ 
fik ist gut (klar und deutlich). Es 
gibt keine Biidersymbole für 
König, Dame und Bube, son- 
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dem nur das entsprechende 
Wort ist auf der Karte abgebäl- 
det. Die Handhabung ist eben¬ 
falls als gut zu bezeichnen, auf 
Splelerkfärungen zum Thema 
Skat wurde jedoch verzichtet 
(Man geht davon aus, daß der 
Käufer die Materie beherrscht). 
Die Bedienung im Spiel ist ein¬ 
fach und übersichtlich, sprich: 
problemlos. Strategische Ele¬ 
mente sind auch abhängig vom 
Regelwerk und den angebote¬ 
nen Möglichkeiten, Das Pro¬ 
gramm bietet hier alle Farben- 
Spiele sowie Grand, Null und 
Null-Ouvert, Geramscht wird 
nicht - wenn niemand spielen 
möchte, wird noch einmal ge¬ 
geben. 

Die Spie [stärke möchte ich 
nach vielen Partien mal als 
durchschnittlich bewerten, 
denn man hat gute Chancen 
auch bei nicht überragenden 
Blättern gegen den Computer 
zu gewinnen. Ein Wählen der 
Spielstarke ist nicht möglich. 
Kontra und Re sind natürlich 
auch integriert, was die Span¬ 


nung erhöht. Die Motivation bei 
einem Spiel wie Skat ist natür¬ 
lich immer hoch, so auch bei 
diesem Programm, Möchte 
man das Spiel beenden, drückt 
man auf „Space", und der 
Computer rechnet die Verluste 
oder Gewinne in Form von 
Geldbeträgen (Pfennigen oder 
Mark) aus. 

Fazit: PRÖFISKAT ist ein Spiel, 
weiches in erster Linie Anfän¬ 
ger und durchschnittliche 
Spieler zufriedenstellen wird. 
Für absolute „Champs" ist es 
nicht unbedingt eine Heraus¬ 
forderung! Positiv ist aber auf 
jeden Fall der günstige Preis 
von 19,80 DM, was beim Kauf 
eigentlich ausschlaggebend 
ist! Eine willkommene Ab¬ 
wechslung In ruhigen Stunden. 

Uwe Winkelkötter 
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★ Glücks-Spiel 


Programm: Dizzy Drce, Sy¬ 
stem: Spectrum 48/128/+2, 
Preis: Ca, 10 Mark, Hersteller: 
Players, England, Bezugsquel¬ 
le: U.a. T.S. Datensysteme, 
Nürnberg, 

Wer sowohl für das Würfeln als 
auch für das Spielen an Geld¬ 
automaten eine Vorliebe hat, 
sollte sich mal das neue Pro¬ 
gramm von PLAYERS anschau¬ 
en. Das DIZZY DICE betitelte 
Spiel bietet Ihnen nämlich die 
Möglichkeit, sich in beiden 
„Disziplinen“ zu versuchen. 

Während des Ladens des Pro¬ 
gramms erscheint ein fürSpec- 
trum-Verhältnisse ausgezeich¬ 


netes Titelbild; danach wird 
dem Spieler ein Menü präsen¬ 
tiert, aus dem man sich zu¬ 
nächst mal den Punkt Tasten- 
definierung aussuchen sollte. 
Hier wird man alsbald feststel¬ 
len, daß die im Programm ge¬ 
machten Angaben mit denen in 
der (äußerst knappen und we¬ 
nig Informativen) Spielanlei¬ 
tung nicht ganz übereinstim¬ 
men, Während der Broschüre 
nach „cancel“ (annullieren) mit 
„S“ belegt ist, muß man laut Pro¬ 
gramm {richtigerweise) die Ta¬ 
ste „5 11 wählen. 

Hat man sich nun mit der Ta- 
stenbeiegung vetraut gemacht, 
so gehfs ins Spiel. Auf dem 
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★ Des Präsidenten Leid 


Programm: President, System: 
Schneider, C-64, Spectrum, 
Preis: Ca,30 Mark, Hersteller: 

Addictive Games, England. Be¬ 
zugsquelle: U,a. Leisuresott, 
Dortmund: T.S. Datensysteme. 
Nürnberg, 

Da ist also der PRESIDENT Ke¬ 
vin Tom s neuester Strategie- 
Leckerbissen Die Grundidee 
von PRESIDENT, ein Land zu 
regieren und möglichst lange 
an der Macht zu bleiben, klingt 
ja schon recht gebraucht. Man 
denke an das sehr gute) deut¬ 
sche Programm KAISER Kevin 
Tom '3 PRESIDENT sp eit aller - 


des Spiels begleiten wird Auf 
ihr kann man alles tun, was ein 
Präsident, der an der Macht 
bleiben will, eben so tun muß. 
Da wären also: 1 .Öl fördern, 2. 
Krieg führen, 3. Nahrung für die 
Bevölkerung anbauen. Das ist 
aber natürlich nicht alles.Unser 
Präsident betätigt sich eben¬ 
falls im Importwesen und küm¬ 
mert sich zudem um die Wäh¬ 
rungsstabilität und den Ge¬ 
sundheitszustand des Volkes 
in diesem seinem Lande. Somit 
erscheint mir der Titel 'Wallen¬ 
stem 1967’ oder Allroundregie- 
rer angebrachter als PRESI- 



dings nicht im Mittelalter, son¬ 
dern in unserer Zeit in einem 
(glücklicherweise) fiktiven Öl¬ 
staat. 

Unser kleiner Ölstaat ist aber 
alles andere als ein ruhiger 
Flecken Erde, der sich kinder¬ 
leicht regieren läßt. Zu Beginn 
des Spiels kann man sich aus¬ 
suchen, ob man lieber einen 
reichen, einen mittleren oder 
einen armen Staat regieren will 
(ich entschied mich, aus wel¬ 
chem Grund auch immer, für ei¬ 
nen armen Staat). Hiernach 
wird auf dem Bildschirm eine 
Karte unseres (Zwerg-)Staates 
sichtbar die uns für den Rest 


DENT r Nichtsdestotrotz ist 
PRESIDENT mal wieder ein 
echt gutes und nicht zu einfa¬ 
ches Strategiespiel (oder viel¬ 
mehr eine Simulation), das es 
auch längerfristig ln sich hat. 
Die Grafik ist nicht unbedingt 
das, was man berauschend 
nennt, dient aber ihrem Zwek- 
ke, dem Spieler die Vorgänge, 
die er mitbekommen muß, 
deutlich zu machen. Vom 
Sound, der ja bei Strategie¬ 
spielen sowieso nicht bewertet 
wird, will ich besser erst gar 
nicht sprechen. Die Handha¬ 
bung (wahlweise Tasten oder 
Joystick) ist durch ihre Simpli¬ 


zität gut und absolut zufrieden¬ 
stellend. Technik und Strategie 
braucht es schon eine ganze 
Menge, wenn man an der Macht 
bleiben will. Somit ist der Spiel¬ 
wert entsprechend hoch anzu¬ 
setzen, was sich letzte nendes 
auch auf das Preis/Leistungs- 
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Programm: Balance ot Power, 
System: Anniga 512 K Macin¬ 
tosh, Preis: ca. 90 DM, Herstel¬ 
ler: Mindscape, Bezugsquelle: 
u,a, Softwareland, 

Ein weiteres Spiel um den 
Kampf zwischen den Super¬ 
mächten stellt MINDSCAPES 
BALANCE OF POWER dar. Bei 
dieser Simulation geht es er¬ 
freulich erweise einmal nicht 
darum, den Krieg zu gewinnen, 
sondern diesen überhaupt zu 
verhindern. Man kann dieses 
Spei sowohl allein wie auch zu 
zweit spielen, wobei man wäh¬ 
len kann, an welcher Seite der 
roten Strippe man hängen 
möchte. Zur Verfügung stehen 
vier Schwierigkeitsgrade, von 
„Beginner“ bis ^Nightmare“ 
Nachdem wir Level, Seite und 
Anzahl der Spieler ausgewählt 
haben, erscheint das eigentli¬ 
che Spielfeld: eine Weltkarte, 
Das Spielgeschehen selbst er¬ 
weist sich als vollkommen me¬ 
nügesteuert, eine Tastatur wird 
nicht benötigt. Es stehen Pull- 
Down-Menüs zur Verfügung, 
um alle Aktivitäten mit der Maus 
tätigen zu können. 

Als erstes sollte man sich mit 
dem Weltgeschehen vertraut 
machen. Hierfür gibt es eigens 
den Menüpunkt „Briefing“ Die¬ 
ser gibt realistische (1) Aus¬ 
künfte über den Zustand jedes 
Landes, dessen politische Ver¬ 
bindungen sowie seine jüngere 
Geschichte. Man kann seinen 
Machtbereich ausdehnen, In¬ 
dem man Soldaten in entspre¬ 
chende Länder entsendet und 
damit entweder Rebellen oder 
die Regierung unterstützt. Auch 
kann man sich die Sympathie 
eines Landes durch Waffenlie¬ 


ferung und Geld erkaufen Das 
Ziel ist, wie schon erwähnt, den 
Frieden zu sichern. Wenn es 
„knallt“, gibt es sowieso keinen 
Sieger, wie die Anleitung aus¬ 
drücklich bemerkt. Natürlich 
sollte man sich in eine bessere 
Machtposition setzen als den 
Gegner Hierfür hat man acht 
Jahre Zeit. Man kann mit so vie¬ 
len Ländern „kommunizieren“ 
wie man will Meint man, genug 
getan zu haben, so wechselt 
man ins nächste Jahr Jetzt ist 
erst einmal der Computer (oder 
Gegner) an der Reihe, Man 
kann sich auch über die Aktivi¬ 
täten des Gegners beschwe¬ 
ren. Hierbei kann man wichtige 
Prestige-Punkte gewinnen, 
aber auch verlieren. Allerdings 
ist dies auch der einfachste 
Weg,Weltkrieg Nr 3 zu eröffnen. 
Verschiedene Mittet, um z.B. 
den Gegner militärisch zu be¬ 
drohen, stehen auch erst in hö¬ 
heren Levels zur Verfügung, 
BALANCE OE POWER ist nur 
spärlich mit Sounds ausgestat¬ 
tet, die Grafik ist nicht beson¬ 
ders abwechslungsreich, was 
wahre Freunde dieses Spiel- 
genres sicherlich aber nicht 
davon abhaiten kann, sich län¬ 
gere Zeit mit dem Programm zu 
beschäftigen. Das Spiel ist 
nicht ganz einfach, wer aber 
beim Nightmare-Level haus¬ 
hoch gewinnt, sollte sich sofort 
einen Anschluß ans rote Tele¬ 
fon legen lassen... PW/8S 
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Bildschirm erscheinen unten 
J/'nks wer Quadrate, in denen 
verschiedene Symbole auftau¬ 
chen, Durch Druck auf „S* 4 be¬ 


ginnen diese, senkrecht durch- 
zulaufen, wie man es von Slot- 
machines (Geldspielautoma¬ 
ten) her kennt. Mit den Tasten 


„1“ bis „4“ kann man einzelne 
Symbole oder alle vier „halten“, 
d.h stehenlassen. Hat man 
Glück, und es erscheint eine 
„gewinnbringende“ Kombina¬ 
tion, so kann man wählen, ob 
man den hiermit gewonnen Be¬ 
trag „auf die hohe Kante legen“ 
(„C“) oder ob man alles aufs 
Spiel setzen will („G"). Ent¬ 
scheidet man sich für letztere 
Möglichkeit, so beginnt ein 
Glücksrad (unten rechts), sich 
zu drehen. Ebenfalls durch 
Druck auf „S" kann man es 
stoppen. 

Die zweite Möglichkeit, DiZZY 
DICE zu spielen, ist das „Au¬ 
genzahlenraten" Auf dem Mo¬ 
nitor oben links sind Würfel mit 
den Augenzahlen von eins bis 
sechs zu sehen. Man kann nun 
versuchen zu erraten, ob der 
nächste Wurf höher („H“) oder 
niedriger („L“) als der vorherge¬ 


hende sein wird, oder ob er die¬ 
selbe Augenzahl trägt („S"). 

Ja, und das wäre dann auch 
schon so ziemlich alles, was 
DIZZY DICE zu bieten hat - wie 
ich finde, entschieden zu we¬ 
nig) Der meiner Meinung einzi¬ 
ge Lichtblick bei dem Pro¬ 
gramm ist die wirklich exzellen¬ 
te Titelgrafik, doch die allein 
rechtfertigt sicher nicht den 
(zugegebenermaßen niedri¬ 
gen) Preis. Aber vielleicht kön¬ 
nen Sie ja mit Ihrem Software- 
Händler um DIZZY DICE spie- 

lers t? . 

Bernd Ztmmermann 
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★ Gleichgewichtig? 








































Programm: Field of Fi re, Sy¬ 
stem: C-64/Atari, Preis: ca. 40 
Mark, Hersteiler: US-GoId, 

Wir schreiben den 6. Juni 1944. 
An diesem denkwürdigen Tag 
begann nach einer gründli¬ 
chen Vorbereitung die Invasion 
der Aliierten in der Normandie 
an der Westküste Frankreichs, 
das ja zu jener Zeit von den 
Deutschen besetzt gehalten 
wurde. Diese Invasion bedeu¬ 
tete letztendlich den Zusam¬ 
menbruch der Westfront, und 
damit zeichnete sich ein baldi¬ 
ges Ende dieses verheerenden 
Krieges ab, der sich ohnehin 
schon in seinen letzten Zügen 
befand. Das Deutsche Reich 



war dem Zweifrontenkrieg 
nicht gewachsen und mußte 
am 7. April 1945 kapitulieren. 
Soviel zur Geschichte. Diese 
legendären Stunden der Inva¬ 
sion können auch Sie auf Ihrem 
Computer nachvollziehen. Sie 
müssen versuchen, in der Rolle 
einer amerikanischen Kompa¬ 
nie als Vorhut den Verteidi¬ 
gungswal! der feindlichen 
Deutschen und deren nahgele- 
genene Stützpunkte einzuneh¬ 
men. So liest der Englischkun- 
dige (leider hat man es bis jetzt 
noch nicht fertig gebracht, die 
Anleitung ins Deutsche zu 
„transferieren" - der Griff zum 
Wörtebuch bleibt wieder ein¬ 
mal nicht erspart) in der Be¬ 
schreibung des Spiels. Zur Be¬ 
ruhigung, dies ist zum Glück 
nicht das einzige Szenario des 
Spiels. Es wäre dann doch et¬ 
was zu langweilig. Insgesamt 
gibt es acht verschiedene 
Schauplätze (vom Kampf in der 
tunesischen Wüste, über die 
Nacht von St. Anne und dem 
Kampf um Aachen, bis zur 
Überquerung des Rheines sind 
verschiedene Szenarien in 
zeitlicher Reihenfolge gespei¬ 
chert). 

Leider kann man sich in jeder 
der acht Aufgaben nur als ame¬ 
rikanische Einheit versuchen 
und nicht versuchen, in der Rol¬ 
le der Deutschen zu agieren. 
Dieses Manko hemmt doch ein 
wenig meine Motivation. Eine 
amerikanische Einheit kann je 
nach Szenario aus bis zu neun 
verschiedenen Waffengattun¬ 
gen bestehen. Die Größe des 
Spielfeldes richtet sich natür¬ 
lich nach dem Spielort. Die gra¬ 
phische Darstellung der Berge, 
Flüsse und Häuser kann man 
allenfalls als mittelmäßig be¬ 
zeichnen. Nachdem in der An¬ 
leitung jedenfalls von sauberer 
Hires-Graphik gesprochen 
wurde, war ich doch enttäuscht. 
Auch die Darstellung der ein¬ 
zelnen Figuren war miserabel. 
Die verschiedenen Waffengat¬ 
tungen werden durch selbstde¬ 
finierte Zeichen symbolisiert. 




Leider sind Verwechslungen 
nicht auszuschfießen, da sich 
die einzelnen Symbole kaum 
unterscheiden. Mein Gesamt¬ 
eindruck der Graphik von 
FIELD OF F1RE wurde aus die¬ 
sen Gründen doch ziemlich ge¬ 
trübt. 

Das eigentliche Spiel findet in 3 
Phasen statt. Die erste Phase 
besteht aus einer Observation 
des umkämpften Gebietes. Da¬ 
bei kann man aber die feindli¬ 
chen Einheiten zuerst nicht se¬ 
hen, da diese sich logischer¬ 
weise versteckt halten und erst 
bei einem Angriff sichtbar wer¬ 
den. in derzweiten Phase kann 
man den einzelnen Soldaten 
die Schießbefehle erteilen. Mit 
einem blinkenden Cursor fährt 
man auf die entsprechende Fi¬ 
gur und bestätigt mit dem 
Feuerknopf, Darauf verfärbt 
sich der Cursor, und der Name 
des Gl's erscheint. Insgesamt 
gibt es deren drei. Diese Cha¬ 
raktere haben laut Anleitung al¬ 
le ihre Stärken und Schwä¬ 
chen, was sich auch im späte¬ 
ren Kampf bemerkbar machen 
sollte (ich habe davon nichts 
gespürt). Nach der Auswahl er¬ 
folgt dann die Eingabe des Zie¬ 
les. Hat man alle Feuerbefehle 
erteilt, so erfolgen jetzt die Be- 
wegungsbefehie. Auch diese 
werden auf dieselbe Art und 
Weise erteilt. Ist ein Gl Jedoch 
unter starkem Beschuß, wei¬ 
gert sich der Computer, den 
Befehl auszuführen. Weiterhin 
wäre noch zu erwähnen, daß 
der Spieler schon nach weni¬ 
gen Eingaben die Übersicht 
verliert, da die Ziele jeweils nur 
kurz an gezeigt werden. 

Den Instruktionen folgt in der 
dritten Phase die Ausführung, 
Im Programm wird dies zwar 
„Operationsphase" genannt; 
aber der Spieler wird in dieser 
Sequenz vom Akteur zum Zu¬ 
schauer. Der schon bei Simu¬ 
lationsspielen gewohnte Ac¬ 
tionteil, der das ganze Spiel 
doch etwas auflockert, fehlt 
gänzlich. Nach einigem Kni¬ 
stern aus dem Lautsprecher 
(Entschuldigung, damit sind 
„natürlich“ die Schußgeräu¬ 
sche gemeint) wird gefragt, ob 
weitere Schußbefehle einge¬ 
geben werden sollen oder ob 
ein Stürmen einer feindlichen 
Stellung erfolgen soll. 

Von Zeit zu Zeit erfolgen noch 
Züge des Gegners. Das bringt 
doch ein wenig Farbe in das 
nicht gerade von Spannung 
geprägte Spiel. Aber das wars 
schon so im großen und gan¬ 
zen, 

Fazit: Daß man auf dieses Spiel 
verzichten kann, will ich nicht 
behaupten. Da aber die mittel- 
prächtige Grafik, die u.a. dazu 
beiträgt, die ohnehin schon 


nicht sehr hohe Späelmotiva- 
tion noch zu steigern, sollte 
man sich lieber nach etwas 
besserem fürts Geld um¬ 
schauen. Vielleicht kann man 
dieses Spiel dem unerfahrenen 
Spieler empfehlen, der nur ein¬ 
mal in ein Simulationsspiel her¬ 
einschnuppern möchte. Ich 


kann nur sagen: „US-Go!d - 


mich läßt das cold ! w tob 
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★ Machtkampf der Japaner 


Programm: Samurai, System: 
Spectrum, Preis: ca. 28 Mark, 
Hersteller: CRL, London, Eng¬ 
land. 


Und als Letztes kommen noch 
die jungen Samurai-Mönche, 
die noch in der Ausbildung 
sind. 


Es herrschten schon seltsame 
politische Verhältnisse in Ja¬ 
pan des Mittelalters! Es gab 
mehrere Herrscher, zahlreiche 
Religionen, aber alle hatten nur 
das eine Ziel: die Macht über 
ganz Japan. Einen „kleinen 
Teil“ davon soll das Programm 
SAMURAI von CRL vermitteln. 
Dem Spiefer stehen die Trup¬ 
pen der ZEN, einer religiösen 
Sekte, gegenüber. Sie haben 
nur eine Wahl: Mit Strategie und 
Mut den Kampf zu gewinnen, 
Auf gehfs! Nach der Wahl des 
Schwierigkeitslevels und der 
Stärke des Computers müssen 
nun die Truppen zusammenge¬ 
stellt werdende nach Finanzla¬ 
ge {abhängig vom Level) kann 
man sich eine große, aber 
schwache Truppe bzw. eine 
kleine, aber starke Truppe lei¬ 
sten, Es stehen insgesamt vier 
verschiedene Kämpfer zur Aus¬ 
wahl: Die „billigsten“ sind die 
Samurai, Diese sind mit den 
Grundlagen der japanischen 
Kampftechnik vertraut. Sie tra¬ 
gen eine leichte Rüstung und 
zwei Schwerter: das lange „Ka- 
tana"und das kürzere Schwert 
„Wakizashi“. 

Eine Preisklasse höher stehen 
die Ashrgaru. Diese sind mit 
zwei Lanzen, namens „Yari" und 
„Nagin ata" ausgerüstet, sind 
sonst aber der Kampfieistung 
der Samurai gleichgestellt Die 
Ninjas dürfen natürlich nicht 
fehlen! Sie sind auf ihre Kamp¬ 
faufgaben speziell ausgebildet 
und gedrillt worden. Sie tragen 
zwar keine Rüstungen, haben 
aber zahlreiche Waffen, wie z,B. 
Wurfsferne. Die teuersten Söld¬ 
ner sind die berittenen Samu¬ 
rai. Sie tragen eine sehr schwe¬ 
re Rüstung, doch dafür ist ihr 
Pferd ungeschützt. Mein Tip: 
Wählen Sie zwei berittene Sa¬ 
murai, vier Ninjas und sonst nur 
Samurai, Damit werden Säe 
ganz gut vorwärtskommen. 

Auf der Seite des Computers 
stehen nur drei verschiedene 
Gruppen; Zum einen die Mön¬ 
che, die gut ausgebildet sind 


Nach der Vorstellung der Geg¬ 
ner nun zum Ort des Gesche¬ 
hens: Es ist ein Tempel, umge¬ 
ben von einem Wassergraben. 
Auf dem Bildschirm wird aller¬ 
dings immer nur ein Ausschnitt 
davon gezeigt. Die Hrnter- 
grundgrafik ist für ein Strate¬ 
gie-Spiel sehr gut, lediglich die 
Symbole für die Soldaten hät¬ 
ten besser sein können. Das 
Spiel ist erst gewonnen, wenn 
alle Gegner vernichtet worden 
sind. Hier ein kleiner Tip, wie 
man gut gegen den Computer 
ankommt: Immer in kleinen, zu¬ 
sammenhängenden Truppen 
(drei Mann) den Gegner attak- 
kieren! 

Die Steuerung ist denkbar ein¬ 
fach: Der Samurai kann entwe¬ 
der per Stick oderTaste bewegt 
werden, die anderen Handlun¬ 
gen erfolgen über Ikonen, Da¬ 
kann man sogar als Neuling 
wenig falsch machen, und man 
braucht auch keine ellenlange 
Anleitung zu lesen (die Instruk¬ 
tionen bei SAMURAI sind oh¬ 
nehin sehr kurz gehalten). 

Hat man all seine Leute bewegt 
ist der Computer am Zuge. Da- 
das Programm voll in MC ge¬ 
schrieben wurde, geht das 
recht schnell. Kommen zwei 
Gegner zusammen, wird der 
Kampf zwischen den beiden 
automatisch ausgetragen. Auf 
einer Anzeigetafel kann man 
nun die Kampfstärke der zwei 
Kontrahenten verfolgen. Sinkt 
eine auf Null ab, ist der Betref¬ 
fende tot. So schaut's aus! 
SAMURAi ist ein gut aufgebau¬ 
tes Strategie-Spiel, das Ab¬ 
wechslung zu reinen Balier¬ 
spielen oder schwierigen Ad- 
ventures verspricht. Die Grafik 
ist gut, vom Sound will ich lieber 
nicht reden, da dieser bei Stra¬ 
tegie-Programmen eine unter¬ 
geordnete Rolle spielt... Dann 
sehen Sie mal zu, daß Sie ge¬ 
gen die Mönche gewinnen - all¬ 
zu schwierig ist es nicht! 

Stefan Swiergiel 


und ebenfalls zwei Schwerter 
tragen, die Tempelschwerter 
„No-Dachi" Die härtesten Wi¬ 
dersacher sind die Samurai- 
Mönche Säe werden als die 
stärksten Kämpfer des japani¬ 
schen Imperiums bezeichnet. 
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Programm: Quintette, Preis: 
Ca. 99 Mark System Commo- 
dore Amiga. Hersteller: MIE- 
LEF, USA. Bezugsquelle: U.a. 
Softwareland, Zürich. 

Es gibt eine Reihe von Spielen, 
die auch ohne besonderen 
programmtechmschen Auf¬ 
wand die Besitzer von Home¬ 
computern begeistern Brett¬ 
spiele fernöstlicher Herkunft 
zählen besonders oft hierzu. 
Der Reiz für den Spieteröesteht 
darin. daß der Computer in ei¬ 
nem strategischen Spiel den 
Gegen pari übernimmt und 
durch kluge Logrkprogrammie- 
rung den Menschen herausfor¬ 
dert. Die vielen guten Schach¬ 
programme haben dies in ein¬ 
drucksvoller Weise bewiesen. 
Aber auch einfachere Brett¬ 
spiele können in Computerver¬ 
sionen einen besonderen Reiz 
entwickeln. So fordert zum 
Beispiel das Spiel QUINTETTE 
allerhand strategisches Den¬ 
ken, obwohl es eigentlich 
nichts anderes ist als „Fünf ge¬ 
winnt 11 . 

Die für den Amiga geschriebe¬ 
ne Computerfassung entwic¬ 


kelt bereits im niedrigsten Le¬ 
vel, wenn dem Computer so gut 
wie keine Zeit zum Rechnen 
bleibt eine ungeheure Spiel¬ 
starke. Genau darin aber liegt 
der Reiz. Ein schwer zu bewälti¬ 
gendes Strategiespiel fordert 
den Mitspieler heraus, ohne ihn 
allzu schnell zu langweilen. 
Kein Wunder also, daß in unse¬ 
rer Redaktion vorübergehend 
das „GUINTETTE-Fieber“ aus¬ 
gebrochen war, weil jeder ein¬ 
mal seine strateg i sehen Kü n ste 
unter Beweis stellen wollte - zu¬ 
meist vergeblich. In der Grund¬ 
einstellung sorgt die Spielre¬ 
gel, daß man 2 fremde Steine 
durch Einschließen entfernen 
kann, für weitere Verwirrung. 
Nach fünf entfernten Paaren 
hatte man nämlich auch verlo¬ 
ren. Als sich leichte Erfolgser- 
tebnisse einstellten, brachte 
uns das Erhöhen des Levels um 
einen Punkt sofort auf den Bo¬ 
den der Tatsachen zurück “ der 
Computer war einfach besser. 
Natürlich sind die Logikrouti¬ 
nen auch auf anderen Compu¬ 
tern zu realisieren, und die gra¬ 
fischen Anforderungen er¬ 


schöpfen den AMIGA bei wei¬ 
tem nicht. Dennoch ist QUIN¬ 
TETTE kein dümmliches, flüch¬ 
tig programmiertes Spiel, um 
mit einem neuen Computer die 
schnelle Mark zu machen. An¬ 
genehme Grafik und digitali¬ 
sierter Sound (darunter eine 
wundervolle Harfe) lassen 
nicht die Enttäuschung auf- 
kommen wie einige andere Pro¬ 
gramme für den Amiga, die 
mehr an eine VC-20-Emulation 
erinnern Spielstark ist QUIN¬ 


TETTE allemal Die große Moti¬ 
vation, die von diesem Pro¬ 
gramm ausgeht, wird QUIN¬ 
TETTE einen festen Platz in der 
Softothek der Amiga-Besitzer 
sichern. Uwe Knierim 
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„Auf Wiedersehen, Monty!“ 


Alle großen und überraschenden Ereignisse, die der 
menschlische Erfindungsgeist plant, durchführt und 
vollendet, werden notwendigerweise von großen 
und bedeutenden Männern und Frauen hervorge¬ 
bracht. Und so darf mann denn die Lebensläufe die¬ 
ser Großen sehr richtig als die Quintessenz der (Soft- 
ware-)Geschichte bezeichnen. Will sagen: Einer die¬ 
ser „Männer“, die Geschichte geschrieben haben, 
war MONTY MOLE. Wir kennen den kleinen „großen“ 
Maulwurf bereits aus seinen Episoden „Wanted: 
Monty Mole“, „Monty is innocent“ und „Monty on the 
Run “ GREMLIN GRAPHICS hat unseren Protagoni¬ 
sten nun zum letzen Male auf die Reise geschickt. Ei¬ 
ne der wohl populärsten Figuren aus der Software- 
Geschichte sagt „Good bye!“ Das letzte Abenteuer, 
das wiederum PETER HARRAP aufgebaut hat, trägt 
einen deutschen Titel: „AUF WIEDERSEHEN MON¬ 
TY“. Anfang April wird MONTY zum letzten Maie wie¬ 
der im Rampenlicht stehen. Dann nämlich wird das 
Programm (für C-64, Spectrum, Schneider und MSX) 
im Handel sein. 

Widersacher Wind von der Sa- 
che bekommen haben. Er wird 
gnadenlos gehetzt; sogar „In¬ 
termole“ wurde eingeschaltet. 

Die Aufgabe: 

Wir müssen nun versuchen, 
Monty bei seinem letzten 
Kampf um Freiheit zu unterstüt¬ 
zen. Monty flieht durch ganz 
Europa, in der Absicht, sich so 
viel Geld wie möglich zu be¬ 
schaffen, um sich die kleine 
griechische Insel „Montos" zu 
kaufen (niemand wird ihn dort 
finden). Einige besonders knif¬ 
flige Aufgaben werden unseren 
Mole bei seinem Unternehmen 
begegnen: So versucht er, Tra- 


Der Background: 

Unser armer kleiner verfolgter 
Freund, der verbannt wurde, 
weif er sich Kohlen zum Heizen 
„auslieh“, hat es geschafft zu 
entkommen. Er ist schon 
wieder „on the Run“ da seine 





velier-Schecks zu klauen; in 
Frankreich einige Francs zu er¬ 
gaunern und vieles andere 
mehr. Meinen Sie, Sie können 
ihm helfen, seinen Flitzer noch 
rechtzeitig zu reparieren, damit 
er am Grand Prix-Rennen teil¬ 
nehmen kann? Das Preisgeld 
möchte er sich nämlich gern 
verdienen. 

Eine Romanze, die sein Maut¬ 
wurfsleben verändern wird, er¬ 
wartet Monty in Venedig (wo 
sonst?). Eine Dame, namens 
„Julia“ (wersonst?) T der Gattung 
„Mole“ wartet nur darauf, von ei¬ 
nem kräftigen Burschen er¬ 
obert zu werden. Ist Monty der 
Richtige fürs Leben? 

Und: Wie jederweißfderGefd im 
Überfluß hat, ist ein Schweizer 
Bank-Konto ein absolutes 
Muß; besonders dann, wenn 
man ein Maulwurf ist, denn der 
hat keine Hosentaschen.Monty 
ist also gezwungen, seine Fi¬ 
nanzen zu ordnen, um dann 
später sein Domizil auf „Mon¬ 
tos“ beziehen zu -können. Ge¬ 
hen Sie also mit ihm nach Zü¬ 
rich, und arrangieren Sie das 
nötigste für Monty Mole... 

Das Finale... 

bestimmen Sie selbst. Es äst 
nun an Ihnen, unseren Monty 


glücklich zu machen, denn das 
ist ja das Ziel des Spiels. Doch: 
Bevor Sie Abschied von dem 
sympathischen „Runner“ neh¬ 
men, beginnen Sie erst einmal 
das neue Programm! AUF WIE¬ 
DERSEHEN MONTY können 
Sie dann später noch sagen! 

MANFRED KLEIMAMN 
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Liebe Leser! Alle Adressen, die hier im „Nachrichten-Telegramm“ auftauchen, finden Sie auf den „GAME ÖVER-Seiten“! 






ELITE, bekannt durch Superspiele wie Bomb Jack oder Com - 
mando, hat nun, nach dem großen Erfolg auf dem C-64, das 
Spiel SPACE HAR Hffifp&uch fürdem&WCtrum veröffentlicht. 
Der Preis wird etwfe^Rjappe <J 30 DgffWf gen, Das 
lieh wenig, für dasjJSpmier an spit|||B@pneller 
geboten wircL-^aceHarrier t MM«jS^Si?il die 
Spiele-FreakfeÄjgbern. Ein hjTOfwSvorät für 
Jahres 1987 ifwtiich in alleWfuten Software- 


★★★★★★★★★★★★★★ 

IjHE NEWSROOM und THE 
|CONSULTANT jetzt in deut- 

I scher Fassung!“ diese Mittei¬ 
lung flatterte uns vonARlOLA- 
SOFT kommend auf den Tisch. 
|Die Vorab-Versionen wurden 
[von Chef-Programmierer Frank 
I Brall unter die Lupe genommen 
|(Testberrcht folgt!). Frank stellte 
[bei THE NEWSROOM fest: 
|„Das Programm an sich ist wei¬ 
terhin in Englisch, lediglich die 
[Anleitung ist in Deutsch. Viel- 
I leicht wurde versehentlich eine 
[falsche Diskette geschickt?“ 

| Übrigens: Der Preis von THE 
[NEWSROOM wurde fast hal- 
| bäert: Man bekommt das exceF 
I lente Programm jetzt für 80 
| Mark (Diskette). 

[★★★★★★★★★★★★★ 

[Nachdem Vietnam bereits Er- 

[ folge für sich verbuchen konn- 
Ite, scheint der „Nachfolger" 
BATTALION CQMANDER von 
US GOLD sich gar noch größe¬ 
rer Beliebtheit bei der 64er- 
Userschaft zu erfreuen. Es han- 
Jdelt sich bei dieser Simulation 
fl um ein Kriegsspiel, worin Sie 
den Rang eines Battalions- 
Kommandanten bekleiden, der 
entweder US-, sowjetische 
oder chinesische Truppen be- 
lfehligt.„Wle im richtigen Leben“ 

; können Sie wählen, welche Art 
[von Militarismus Ihnen am lieb- 
Jsten ist: Verteidigung oder An¬ 
griff..,Wem so etwas Spaß 
[macht, kann sich die Kassette 
| (ca. 36 Mark) oder Diskette (ca, 
45 Mark) ja besorgen. 
★★★★★★★★★★★★★ 
Eine technische Meisterlei- 
|stung auf/für dem/den Spec- 
| trum wurde von THE EDGE voll- 
| bracht. Mit dem neuen „Space 
| Ship-Acfion-Abenteuer" SHA- 
DOW SKIMMER hat man wie- 
| der einmal etwas Tolles für den 
| Speccy prod uzie rt. Bericht folgt 
| in der kommenden Ausgabe! 



★★★★★★★★★★★★★★ 
SHOCKWAY RIDER heißt der 
Nachfolge-Titel des so erfolg¬ 
reichen Light force von FAST ER 
THAN LIGHT Wir befinden uns 
Im 21* Jahrhundert, Ganz Lon¬ 
don hat seine Bürgersteige ge¬ 
gen Laufbänder (nennt man 
das so?) eingetauscht. Auf die¬ 
sen „ewig laufenden" Trottoirs 
treiben Gangsterbanden ihr 
Unwesen. Tun Sie etwas dage¬ 
gen! Das Spiel ist bereits für 
Spectrum & Schneider erhält¬ 
lich; die C-64-Version folgt in 
kürze (ASM-Bericht folgt!). 
★★★★★★★★★★★★★ 
Eine Art von Reversi stellt 
KINGSOFT mit seinem für Atart 
ST & Amiga konzipierten Spiel 
FLIP FLO P vor. Die Pre i se sollen 
bei etwa 30 Mark liegen! 
★★★★★★★★★★★★★ 
Neues Software-Haus - STA¬ 
TUS SOFTWARE- erstes (Su¬ 
per-) Spiel? TH EVI KINGS heißt 
das Action-Spiel, welches Sie 
En das düstere Mittelalter ver¬ 
setzt, wo die Wikinger Ihr Unwe¬ 
sen trieben. Die Grafik des 
Spiels erinnert ein wenig an die 
von Asterix. Vielleicht liegt's an 
den Strohhütten? G-64-Kas- 
setten kosten ca. 40 Mark; Dis¬ 


ketten etwa 50 Mark. Die 
Schneider- und Spectrum- 
Fassungen sind im Kommen, 
Die Adresse: Status Software, 
Unit Bl 1, Armstrong Mall, The 
Summrt Centre, Southwood, 
Farnborough, Hanfs. GUI 4 
0NP.Tel: (0044252) 543303. 


Ein Buchhaltungs-Programm 
der Sonderklasse soll In diesen 
Tagen erscheinen. Der Herstel¬ 
ler FINANCIAL SYSTEM SOFT¬ 
WARE (Adresse: Brampton, 
Croome Road r Defford, Worce- 
stershire WR8 9 AR Tel: 
0044386-750217) nennt das 
Werk ACCOUNTING PACKA¬ 
GE und hat es für den Commo- 
dore 128 fertiggesteltt, Ein wei¬ 
teres Anwenderprogramm aus 
dem Hause „FINANCIAL SY¬ 
STEMS" ist ein Utility zum Er¬ 
stelten von Korrespondenz. Es 
heißt MAIL 64 und ist - wie der 
Name vielleicht schon andeutet 
- für den G-64 gedacht. Das 
gleiche Programm gibt es aber 
auch in der erweiterten Fas¬ 
sung („MAIL 128“) für den 
128er. Zu den einzelnen Preise 
konnte Firmensprecher Timo¬ 
thy Harris noch nichts sagen. 
Wir werden aber in einer der fol¬ 
genden ASM-Ausgaben über 
die obengenannten Utilities 
berichten! 

*★★★★★★★★★★★★ 

Der Hard- und Software-Spe¬ 
zialist Herbert Bauer, München 
ist in neue Räume umgezogen. 
Die Adresse lautet jetzt: COM¬ 
PUTER BAUER, Herbert Bauer, 
Schwanseestr. 43, 8000 Mün¬ 
chen 90.Tel: (089) 6908767 
★★★★★★★★★★★'fr# 
ROMANTIC ROBOT kann sich 
„kaum noch vor Anfragen ret¬ 
ten"! Nachdem man mit dem 
neuen MULTI FACE 128 für den 
Spectrum einen ausgezeich¬ 
neten „Freezer“ auf den Markt 
gebracht hat (Verkaufspreis 
160 Mark), gewinnt das MULTI- 
FACE 2 für den Schneider 6128 
„an Bedeutung"! Beide „Auf- 
zeächnungsgeräte" können 
jetzt auch in der Bundesrepu¬ 
blik erworben werden, Die 
Adresse: Romantic Robot 

(WG) t Ben-Gurion-Ring 80, 
6000 Frankfurt 56. Tel: (069) 
50755 23, 

★★★★★★★★★★★★★ 
Kermeth Austin von LEVEL 9 

teilte mir auf Anfrage mit, daß 
„das neue Grafik-Ad venture 
von LEVEL 9 wiederum von 
RA1NBIRD in England produ¬ 
ziert wird. Es ist ein Abenteuer, 
das aus drei Teilen besteht. Das 
Spiel ist eine Parodie auf die 
'herkömmlichen' Adventures. 
Es heißt KNIGHTORC, und hat 
einen kleinen Bösewicht zum 
Helden, der sich gegen den 
Abenteurer 1 durchzusetzen hat. 
Wir finden, das der umgekehrte 
Fall bestimmt sehr amüsant 
sein wird!" Das Programm wird 
im Laufe des Aprils für Spec¬ 
trum, C-64 t Schneider, MSX T 
Atari ST t Amiga, IBM, Apple II 
und den Macintosh auf dem 
Markt sein. 



Jede Menge MSX-Software 
bietet PROFISOFT aus Osna¬ 
brück den Usern an! Erwäh¬ 
nenswert sind vor allem die 
Produkte aus dem holländi¬ 
schen Software-Haus EAGLE 
SOFT: EXERION, CITY CQN* 
NECTION, SNAKE RUNNER, Z 
FORMATION, NINJA, NINJA 2, 
D-DAY sowie TOP ROLLER, Es 


handelt sich bei diesen Pro¬ 
grammen (Kassettenpreis ca, 
35 Mark) um Spietideen der 
„neueren Art“ die nun auch für 
die MSX-User nutzbargemacht 
wurden, interessant sind auch 
drei „Disketten-Titel“ (Preis: ca, 
50 Mark): SUPERSELLERS 2 
ist eine Compilation, beste¬ 
hend aus drei Action-Spieien 
(„TIME CURD“, „CGNFUSED?" 
und „DROME"), während CRU¬ 
SADE R das ewig junge Thema 
„Ritter-Spiele“ aufgreift. Eine 
Simulation a la Southern Belle 
bietet das TRAIN GAME Hier 
können Sie sich als Lokführer 
so richtig austoben, Steigen 
Sie doch mal ein in die „Piloten- 
KanzeH 


★★★★★★★★★★★★★ 

ELITE meldet: „Nach dem gro¬ 
ßen Erfolg des ELITE HITPAK's, 
welches im November r 86 auf 
den Markt kam und sich immer 
noch in den englischen Charts 
befindet, wird jetzt im März eine 
weitere, interessante Sammel- 
Kassette (bzw.-Diskette} ange- 
boten, die sich schlicht und ein¬ 
fach 6-PAK nennt!" Nun, ELITE 
hat es immerhin geschafft, eini¬ 
ge namhafte wie aktuelle Soft¬ 
ware „unter einen Hut" zu brin¬ 
gen. Denn: Die „Liste“ der Spie¬ 
le liest sich so: Neben den 
„werkseigenen“ Hits 1942, und 
SCOOBY DOO hat man folgen¬ 
de Hits aus fremden Häusern 
„erworben": ANTI RIAD von PA¬ 
LACE SOFTWARE, JET SET 
WILLY II (SOFTWARE PRO¬ 
JEKTS), DOMARK’S SPLIT 
PERSONALITIES sowie FIGH¬ 
TING WARRIOR von MEL¬ 
BOURNE HOUSE. Zusätzlich 
wird es ein sogenanntes „Bo¬ 
nus-Spiel“ geben. Es handelt 
sich hierbei um unveröffent¬ 
lichtes Material Das Spiel 
heißt DU ET, Der „Sechser- 
Pack“ wird für Spectrum, C-64 
und Schneider angeboten. Die 
Preise liegen etwa bei 36 Mark 
(Kass.) und 49 Mark (Disc.), 
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News 


Kurz vor Redakti onssch lu ß ging beiu ns folgende Pressern ittei tu ng 
von ARIOLASOFT ein: „Guten Tag, Herr Kleimann! Auf Veranlas¬ 
sung unserer Anwaltskanzlei übersenden wir Ihnen zuständig- 
keitshalber die Akte MURDER ON THE ATLANTIC mit der Bitte um 
Prüfung...“ Nun, diese Bitte habe ich befolgt. Ich tud die Diskette in 
den 64er und wartete auf die „Räuberpistole" Das Titelbild war 
schon mal ansprechend; man konnte also auf ähnliches wie Mur- 
deren the Mississippi hoffen; noch dazu, weil ASM bekannt ist, daß 



ttmrm nnsnrr 


33 BOUROQQNC 


aus dem Hause Anolasoft in letzter Zeit fast nur „Hit-Adventures" 
kamen. Um so enttäuschter war ich, als ich ein BAS IC-Programm 
„vorfand“ das ich ohne weiteres listen konnte. Die Aufmachung da¬ 
gegen ist recht gut. A la Infocom hat INFOGRAMES (der Hersteller) 
das Cover und „den Inhalt“ gestaltet. Wir werden in der nächsten 
ASM MURDER ON THE ATLANTIC näher unter die Software-Lupe 
nehmen! Fest steht schon der Preis: Für die Schneider-und G-64- 
Kassette wird man 50 Mark und für die Disketten 60 Mark hinblät¬ 


tern müssen. 

************** 

Mit WEST BANK, einer Neu- 
Veröffe ntl i c h u n g, sta rtet 

GREMLIN in eine Preisklas¬ 
se, die bislang noch nicht für 
möglich gehalten wurde. Ne¬ 
ben den „Low Budget-Produc- 
tions“ und der „Full Price Ran¬ 
ge“ gibt es nun auch die „Mid- 
Price Range"! Der erste Vertre¬ 
ter wurde vor einigen Wochen 
************** 
Konvertierungen: HEWSON 

hat nun auch die „perfekte Si¬ 
mulation" von SOUTHERN 
BELLE (ASM berichtete) auf 


*★★★**★**★**** 

ins Rennen geschickt. WEST 
BANK ist ein lustiges Wild- 
West-Bankraub-Abenteuer mit 
viel Action. Andere Titel werden 
folgen, die ebenfalls „nur“ 16 
Mark (Kass) und28 Mark (Disc) 
kosten werden. Zwei Namen 
werden schon jetzt gehandelt: 
SNOOKER AND POOL und 
CONVOY RAIDER. 
************** 
ist das „Thema" TRAP von ALLI- 
GATA jetzt scheinbar vollends 
ausgereizt. Es gibt das außer¬ 
gewöhnliche Ballerspief jetzt 



den Joyce übertragen. Auf der¬ 
selben Diskette (Preis ca. 55 
Mark) befindet sich auch das 
HEATHROW AIR TRAFFIC 
CONTROL. Beide Programme 
sind sehenswert! Desweiteren 


für folgende Rechner: C-64, 
Spectrum, Schneider, Atari XL/ 
XE und MSX. Fehlt eigentlich 
nur noch der C-16, Wie wär’s, 
ALLIGATA, dann mal kräftig zu¬ 
gelangt! Da sage doch einer, 




MICRODEALaus Cornwall hat 
sich eindeutig auf Atari ST- 
Software spezialisiert. Nach ei¬ 
ner wahren Flut von guten bis 
sehr guten Programmen hat 
man „immer noch nicht genug“! 
Die neuesten Produkte sind: 
ZOOMRACKS 1 und ZOOM- 
RACKS 2. Diese Versionen sind 
Databases von hoher Qualität, 
die auch eine Kompatibilität zu 
Wo rd Proces s o r s haben. 
„Zoom“ steht hier für eine Op¬ 
tion, die es ermöglicht, einzelne 
Faktoren „aus der Verwaltung“ 
herauszuholen und seperat zu 
bearbeiten. Der Preis fiegt bei 
etwa 220 Mark. Für ca. 85 Mark 
bekommt man eine ausgereifte 
„Schlagzeug-Maschine“ die es 
in sich hat. Das Ding, mit man 
sogar polyphon arbeiten kann, 
heißt ST DIG1DRUM. „Das Drit¬ 
te im Bunde" ist das TECH MA¬ 
TE CHESS für den ST (kostet et¬ 
wa 60 Märker). Es ist ein (über 
Icons) mausgesteuertes 
Schachspiel, das wir uns in ei¬ 
ner der nächsten Ausgaben et¬ 
was näher ansehen werden 
(gleiches gilt auch für die ande¬ 
ren MICRODEAL-Produkte). 
Neben den „gewöhnlichen“ 
Features gibt es auch eine „Mo- 
gel-Funktlon", die es erlaubt, ei¬ 
nen Zug zurückzunehmen, was 
besonders „interessant“ zu 
sein scheint, wenn man aus 
dem Schachmatt „raus möch¬ 
te"... 

************* 
ODIN SOFTWARE aus Aachen 
gibt bekannt, daß das große 
Preisausschreiben, wobei Ge¬ 
winne in Höhe von insgesamt 
900 Mark ausschüttet werden, 
noch weiterläuft! Der Einsen¬ 
deschluß ist erst der 30. Mai 
1987. 

************* 

BOMB JACK II könne sich nicht 
durchsetzen! Das ganze Ge¬ 
genteil scheint (zumindest in 
England) der Fall zu sein, ELITE 
hat mit dem jetzt „kämpfenden 
Jack“ scheä nba r doch Erfolg! Es 
gibt den neuen Hüpfer bereits 
für den C-64, Spectrum, 
Schneider & C-16. Und: Wer 
BOMB JACK IJ kauft, bekommt 
BOMBJACK I gratis dazu! Die 
Preise: Für Spectrum&C-16 ca. 
30 Mark (Kass),fürSchneider& 
C-64 ca. 36 Mark (Kass) und 
ca, 46 Mark (Disc). WHO DAR¬ 
ES WINS II von ALLIGATA kann 
man nun auch auf dem MSX 
spielen. Kostenpunkt: ca. 30 
Mark. Ebenfalls für den MSX 
gibt es jetzt ANGO'S WINTER 
EVENTS mit den Disziplinen 
Biathlon, Eisschnellauf, Slalom, 
Skisprung, Bobfahren und Ab¬ 
fahrtslauf (ca. 36 Mark), Eben¬ 
falls von ANCO wurde uns mit¬ 
geteilt, daß die SUMMER 
EVENTS für den C- 16/Plus 4 
fertig sind. Die sechs Wettbe¬ 
werbe werden für ca, 36 Mark i n 
Euren Besitz übergehen. Aller¬ 
dings, laut HEADLINES PM. f 


Mary Shelley war die Autorin, 
die im 19. Jahrhundert die 
Frankenstein-Romane schrieb, 
und nicht ahnen konnte, welche 
Inspirationen sie Filme- und 
Software-Machern mit diesem 
Stoff vermitteln würde. CRL hat 
nun den „Gothic Horror“ in 
Software umgesetzt. Folgerich¬ 
tig heißt das neue dreiteilige 
Ad venture FRANKENSTEIN; es 
ist für Spectrum, Schneider 
und C-64 konzipiert worden. 
Ein anderes CRL-Produkt 

stammt ebenfalls von einer lite¬ 
rarischen Vorlage ab: Ein Co¬ 
mic-Held mußte herhalten, um 
ein lustiges wie interessantes 
Spiel entstehen zu lassen, das 
zunächst für den G-64 (später 
auch für Spectrum & Schnei¬ 
der) erscheint OINK heißt das 
Programm - wie auch der Co¬ 
mic -, worin sich der Spieler 
daranmacht, ein Magazin zu 
produzieren und eine hohe 
Auflage zu erreichen... 
************* 
Möchten Sie einmal einige Ta¬ 
ge in Bangkok verbringen? Und 
dabei einen Thai-Boxkampf 
verfolgen? Die „Eintrittskarte“ 
zu diesem Fight kostet etwa 36 
Mark Besitzer eines C-64, 
Spectru m, Sch neider oder Atari 
XL/XE können dabeisein, wenn 
die BANGKOK KNIGHTS aui- 
einanderfreffen. Der „Kampf¬ 
spielspezialist" SYSTEM 3 (sie¬ 
he International Karate) macht’s 
möglich! 

************* 
THE KINGDOM OF KRELL von 
ANCO (ca. 30 Mark) ist ein na¬ 
gelneues Grafik-Adventure für 
den Spectrum 128/Plus 2. Der 
Parser ist gut, die Grafiken or¬ 
dentlich. Beachtenswert! 
************* 

soll das Sport-Programm erst 
gegen Ende April erhältlich 
sein. Mit „STEVE DAVIS“ kann 
man jetzt auch auf dem Joyce 
SNOOKER spielen! Das Pro¬ 
gramm erlaubt es, auch noch 
’ne Runde Billard zu versuchen. 
Die erweiterte Version von CDS 
soll etwa 50 Mark kosten. Somit 
gibt es STEVE DAVIS h SNOO¬ 
KER jetzt für Spectrum, C-64, 
Schneider, QL, BBC, Electron, 
MSX und Atari XL/XE. Die C-l 6- 
Fans können jetzt auch versu¬ 
chen, eine Traum-Karriere als 
Fußballer zu starten, Gelegen¬ 



heit dazu bietet GfiEMLIN’S 
FOOTBALLER OF THE YEAR. 

Allerdings fehlen bei der C-16/ 
Plus 4-Fassung die Action-Se- 
quenzen, was ich für jammer¬ 
schade halte. 
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News 


GREMLIN ist nicht „faul HI ! Für den Atari ST wird momentan an einem 
fernöstlichen Kampfspiel gebastelt, das KARATE MASTER heißen 
soll. Ebenso martialisch geht es bei der SAM U RAI TRI LOGY zu, die 
in diesen Tagen für C-64, Spectrum & Schneider (für etwa 40 Mark 
zu haben) erscheint. Es geht darum, unter dem Meister CHU YU zu 



einem sogenannten „Samurai War Lord 4 aufzusteigen, der mittels 
der Kampftechniken Kendo und Karate als Samurai eine Verbre¬ 
cherbande zu bekämpfen hat, die das Gebiet um den „Mang River 44 
besetzt halten u. die Bewohner in Angst u, Schrecken versetzen. 

**************************** 


Auch BUG-BYTE hat Neues zu 
vermeiden! PLAN „B“ setzt da 
an, wo Dunjunz aufgehört hat 
(und das im doppelten Sinn 
des Wortes): Für den BBC/ 
Electron scheint die Fortset¬ 
zung der „ZentralComputer- 
Zerstörungsgeschichte" recht 
erfolgreich zu sein. Das jeden¬ 
falls bestätigt das britische 
Software-Haus, Ern weiteres 
BBG/Eiectron-Splel wurde 
jüngst veröffentlicht: fCE-HOK- 
KEY. Bei diesem Programm 
handelt es sich um eine schnei¬ 
te Variante des „Puckjäger- 
Spiels" Sie kontrollieren einen 
Spieler; das Team unterstützt 
Sie jedoch nach Leibeskräften, 
Der einstige Hit-und vermeint¬ 
liche Sorcery- Nachfolger - 
STRANGE LOOP von VIRGIN 
gibt's jetzt bei besagten BUG¬ 
BYTE für Spectrum &C-64 zum 
„Sonderpreis“ Da heißt es: 
„Kräftig zugefaßt!" Denn: Alle 
BUG-BYTE-Titel kosten nur et¬ 
wa 10 Mark. 

************* 

Na, das wird aber langsam Zeit! 
„Erst jetzt“ wird es eine Softwa¬ 
re-Trilogie der Film-Knüller 
„Krieg der Sterne" „Das Impe¬ 
rium schlägt zurück 44 und „Die 
Rückkehr der Jedi-Ritter“ ge¬ 
ben. DOMARK hat die Rechte 
erworben und hofft auf den gro¬ 
ßen Erfolg, Verstellen will man 
das Programm, das für Spec¬ 
trum, Schneider, C-64 und Atari 
ST geplant ist, auf der nächsten 
„PCW Show“ 

************* 
Soundmäßig sind sie die Spe¬ 
zialisten: CHEETAH aus Wales! 
Die neusten Produkte sind das 
MK5 MIDI KEYBOARD, das für 
ca, 300 Mark angeboten wird. 
Mittels des MINI INTERFACES 
(ca. 130 Mark) wird das MKS zu 
einem interessanten „Musik¬ 
instrument“ für Ihren Computer. 
Weitere Neuheiten; MIDI IN¬ 
TERFACE für Spectrum (ca. 
150 Mark) und Schneider (ca. 
170 Mark} und der SOUND 
SAMPLER für den Spectrum 
(ca. 150 Mark). 



Ein sogenannten „interaktiven 
Roman" bietet INFOCOM, der 
„Meister der Text only Adventu- 
res 44 , feil: Das neuste Produkt für 
den Amtga nennt sich HOLLY¬ 
WOOD Hl JINX. Bei diesem 
„Software-Roman" spielen Sie 
die Hauptrolle in einem Strei¬ 
fen, den Ihr „Onkel 44 , ein Filme- 
Macher aus Hollywood, produ¬ 
ziert. . 

************* 

Als einen Nachfolger für den 
Patch stellte Howard Gilbert 
von GILSOFT den THE PRESS 

vor. Das Programm ermöglicht 
in Zusammenarbeit mit dem 
Quilt eine Texterweiterungs¬ 
möglichkeit, die gegenüber 
dem Patch doppelt so viel Text 
im selbstgeschriebenen Ad- 


venture unterbringen kann. 
THE PRESS ist bislang nur für 
den Spectrum erhältlich und 
soll etwa 25 Mark kosten 
Ebenfalls für den Spectrum ist 
CHARACTERS erschienen 
Dieses Programm schafft 
„neue, zusätzliche Charaktere 
(Zeichen) “ Das „ Zu sa tz- Pro - 
gramm" kostet ganze 14 Mark, 



Und weiter geht’s mit den Sem¬ 
mel-Kassetten (-Disketten): 

GREMLIN präsentiert seine 
STAR GAMES 1! Spectrum-, 1 
Schneider- und C-64-Freunde 
kommen für ca. 36 Mark in den 
************** 
THRONE OF FIRE heißt das 
neueste Action-Kampf-Adven- 
ture, das gleich drei(l) Gegner- 
aufeinandertreffen läßt D.h.,es 
können z B zwei Spieler gegen 
den Computer antretenl Mike 
Singleton hat das Programm 
für MELBOURNE HOUSE in 
Szene gesetzt. THRONE OF FI¬ 
RE wird im April für C-64, Spec¬ 
trum & Schneider (ca, 36 Mark) 
erhältlich sein, 

************** 


Genuß folgender Titel: THE 

WAY OF THE TIGER, BEACH 
HEAD IL BARRYMCGUIGAN’S 
BOXING und RESCUE ON 
FRACTALUS, 

(Screen-Shot: Way of Tiger) 

************** 

Das Unter-Label von CRL, Al¬ 
pha-Omega , hat sich umge¬ 
tauft! Von nun ab nennt man 
den „Low Budget-Produzen¬ 
ten“ THE POWER HOUSE! Fol¬ 
gende Titel, die alle etwa 8 Mark 
kosten, werden momentan auf 
den Markt gebracht: CYROX, 
TOMB OF SYRINX (Spectrum 
43/12S/+2), RETURN OFTHE 
SPACE WARRIOR, AFTER- 
MATH (C-64) und BERKS für 
den Schneider, 

★★★★**★******* 


ALLIGATA hat zwei Spiele auf einer Diskette anzubieten: Für den 
Schneider-Joyce sind zwei der „hauseigenen“ Hits herausge¬ 
bracht worden, die zusammen etwa 49 Mark kosten werden. Es 
handelt sich um die Action-Games BLAGGER und GUARDIAN. 
Während BLAGGER ein Schlüssel-Einsammel-Spiel auf „Gerüst- 
Ebene“ mit 20 Bildern ist, „beschäftigt" sich GUARDIAN mit der 
klassischen „ S pa ce-Actio n 44 . Eine Joystick-Möglichkeit eröffnet 
sich mit dem CASCADE-Jnterfacel 
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BUTCH HARD GUY von AD- 
VANCE jetzt auch für C-64 und 
Schneider. War bereits für den 
Speccy ein Erfolg] ANCO’S 
THAI BOXING läuft für 50 Mark 
auch auf dem ST, während für 
40 Mark die WINTER OLYM- 
PICS (TYN ESOFT) für den Atari 
XL/XE zu haben sind Ebenfalls 
für den „kleinen Atari“: KING* 
SOFTS Frage- und Antwort- 
spiei GUIWI, das auf Disc 
59 Mark kosten soll. Für den 
Spectrum gibt es nun auch den 
Hit FIST II von MELBOUR¬ 
NE HOUSE. Der Preis: ca 
26 Mark, 

Einen hervorragenden Sound, 
eine irre Grafik und eine span- 


Und last but not least: XE» 
VIOUS gibt s jetzt auch für die 
Schneider-CPC-Rechner. 


Weitere Konvertierungen: 


Die FIREBIRD 199 StlVER 
RANGE - alles Produkte, die bei 
uns etwa 10 Mark kosten - ist 
um einige weitere Spiele erwei¬ 
tert worden ! So gibt es jetzt für 
alle C-64-, Spectrum- und 
Schneider-Fans das „Hühner¬ 
stall-Abenteuer“ CHICKIN’- 
CHASE. Der lustige Igel -SPIKY 
HAROLD- wird nun auch auf 
dem Atari XL/XE seine 30 Le¬ 
ben bei einem schwierigen 
Abenteuer verlieren ALLIG ATA 


hat jetzt den „Bundesbahn-Hit“ 
LOCO auf die Gleise des Spec¬ 
trum gesetzt. Der Preis: ca. 10 
Mark Für den Commodore 64 
hat KONAMI sein Ausbrecher- 
Spiel JAIL BREAK veröf¬ 
fentlicht. Mal sehen, wie ein 
durchschnittliches „Brutalo- 


Game“bei uns ankommt (Preis: 
ca. 30 Mark)! Vielleicht ebenso 
fraglich: ein Erfolg des ARTIC- 
FOX für den 64er. ELECTRO¬ 
NIC ARTS/ARIOLA haben den 
futuristischen Panzer im wahr¬ 
sten Sinne des Wortes aufs 
Glatteis geführt. Ruckei, ruckel, 
mit dem Panzer über Buckel.. 
Andere 64er-Fassungen: 
OCEAN’S STREET HAWK, ein 
seit langem erwartetes Action- 
Spiel, hat folgendes zum Mittel¬ 
punkt: Jesse Mach auf Motor¬ 
rad gegen Gangsterbande. Für 
etwa 40 Mark dürfen Sie auf 
Verbrecherjagd gehen! Im 21. 
Jahrhundert findet sich der 
Spieler „wieder“ der sich SUN- 
STAR, jetzt auch für den G-64, 
reinzieht. Es handelt sich um 


OCEAN News: Wie Firmensprecher Miles Rowland mitteilte, wer¬ 
den in bälde folgende neue Hits erwartet: ARKANOID (eine Art 
Breakout-Spief) und RENEGADE, der dreidimensionale Straßen- 
kampf. ARKANOID gtbfs für Atari ST, Spectrum, Schneidert C-64. 
Die Preise schwanken zwischen 26 und 55 Mark. RENEGADE ko¬ 


stet ca. 30 Mark für Spectrum, C-64 & Schneider, Übrigens: Alle 
Spielhöllen-Konvertierungen werden unter dem Label IMAG1NE 
angeboten. SUPER SOCCER ist „vom Spectrum“ auf den C-64 
übertragen worden (ca, 36 Mark). Und das ist „Zukunftsmusik“: 

SLAP FIGHT, TAI PAN, MAR IO BROS, WIZZBALL, MOON SH ADO W 
und BATMANTHE ADVENTURE... 


ein schnelles, ihre Reaktion te¬ 
stendes Spiel, das CRL „erfun¬ 
den“ hat (Preis: ca. 36 Mark). 
CRL ist es auch, der den Dauer- 
renner TAU CETI für den Joyce 


nende Story erwartet die G-16/ 
Plus 4-User bei THE WAY OF 
THE TIGER von GREMLIN* Die 
„Fighting Fantasy“ wird für etwa 
25 Mark bald in Euer Eigentum 
übergehen, oder? Die „Roman- 
Versoftung“ von THE GRO- 
WING PAINS OF ADRIAN MO¬ 
LE (LEVEL 9/MOSAIC/VIRGIN 
GAMES) läuft u.aauch auf den 


„gangbar“ gemacht hat. Der 
Preis für die Diskette soll bei et¬ 
wa 55 Mark liegen Die Freunde 
des BBC/Electron werden sich 
sicher über GREMLIN’S FOOT¬ 
BALLER OFTHE YEAR freuen, 
während die MSXler sich (end¬ 
lich) bei den WINTER GAMES 
(US GOLD) versuchen können. 


Rechnern Schneider, Joyce, 
BBC B, MSX und Atari XL/XE. 
Die Kassettenpreise liegen bei 
36 Mark,während die Disketten 
ungefähr 45 Mark kosten wer¬ 
den. 
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EDUCATION 

Gleichungen mit Unbekannten 


Programm: Mathematik I, Sy¬ 
stem; MSX l/ll, Preis: ca,70 DM, 
Hersteller: Data Beutner KG, 
Keilinghusen. 

Nach dem Laden von MATHE¬ 
MATIK I von DATA BEUTNER 

fielen mir gleich sämtliche 
„Schur-Sünden wieder ein. Mit 
Mathematik hatte ich mich zeit¬ 
weilig nämlich auch auf Kriegs¬ 
fuß befunden, und nun wurde 
mir eine der unangenehmsten 
Episoden wieder ins Gedächt¬ 
nis gerufen: Die Umwandlung 
von Gleichungen mit mehreren 
Unbekannten, Steigerung und 
so weiter und so fort. Wer eben¬ 
falls ein paar mehr Übungsauf¬ 
gaben braucht und vielleicht ei¬ 
ne andere Erklärung, als der 


Lehrer sie gibt, der kann sich ja 
MATHEMATIK] mal anschauen. 
Gleich vorweg muß abergesagt 
werden, daß die Erklärungen 
ähnlich wie in Schulbüchern 
verfaßt sind. Jemand, der mit 
dieser Sprache nicht zurecht 
kommt, wird möglicherweise 
auch hier einige Schwierigkei¬ 
ten haben. Allerdings kann man 
unter den Menüpunkten auch 
„Grundlagenwiederholung" an¬ 
wählen, wo z.B. Themen wie die 
Suche nach einem kleinsten 
gemeinsamen Vielfachen und 
einige andere Techniken der 
Bruchrechnung wiederholt 
werden. Das Programm zeigt 
vier Lösungswege auf, mit de¬ 
nen Gleichungen ersten Gra¬ 
des mit mehreren Unbekann¬ 


ten aufgelöst werden können. 
Die entsprechenden Menü¬ 
punkte; 1. Graphisches Lö¬ 
sungsverfahren, 2. Gleichset¬ 
zungsverfahren, 3. Einset¬ 
zungsverfahren und 4. Addi¬ 
tion s ve rf a h re n. U n te r Pu n kt f ü n t 
befinden sich einige Übungs¬ 
aufgaben zu „Gleichungen mit 
mehr als zwei Unbekannten". 
Sehr gut gemacht erschien mir 
ein Teil der Grundlagenwieder¬ 
holung, zumal hier Fähigkeiten 
des Computers genutzt wer¬ 
den, die diesen Teil vom „Buch“ 
unterscheiden. So muß man 
hier einmal die Lösung einer 
Aufgabe eingeben, um weiter¬ 
machen zu können. Bei fal¬ 
scher Eingabe wird der betref¬ 
fende Teil noch einmal wieder¬ 


holt, Der „zweite Fall“ betraf das 
Kürzen von Brüchen, das vom 
Programm vorgeführt wird und 
demjenigen, der sich mit der 
Materie nicht so auskennt, 
zeigt, wie man's macht. 

Diese „Spielereien“ halte ich 
persönlich gerade bei Lehr- 
Software für sehr sinnvoll. Sie 
lockern das Ganze auf, und sie 
können, ähnlich wie ein Lehrer, 
bestimmte Dinge aufzeigen, ja 
sogar Lösungswege „vorma¬ 
chen" Das ist das, was Software 
dem Buch voraus haben könn¬ 
te. Schade, daß diese Möglich¬ 
keiten bei MATHEMATIK I nur 
so wenig ausgenutzt werden. 
Insgesamt ist das Programm 
recht hilfreich, für das, was es 
bietet, meines Erachtens aber 
immer noch zu teuer. Für das¬ 
selbe Geld kann man sich näm¬ 
lich ein sehr viel ausführliche¬ 
res Buch zulegen, bzwNachhil¬ 
fe nehmen. Fazit: In Ansätzen 
gut, aber etwas zu teuer. 

Martina Strack 
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Das Amiga-Studio 


Programm: Music Studio, Sy¬ 
stem: Amiga 512K, Atari ST, 
Hersteller: Activision, Preis: 
Ca, 100 Mark, Bezugsquelle: 
U.a. Computer-Shop, Mün¬ 
chen. 

Nachdem die Atari-ST-Version 
des Programms MUSIC STU¬ 
DIO schon seit längererZeit auf 
dem deutschen Markt erhält¬ 
lich ist, hat ACTIVISION nun die 
Amiga-Version vorgelegt. Wir 
haben uns diese für Sie ange¬ 
sehen (oder besser: angehört). 


Sofort fällt dem User die wie 
beim ST ungewöhnlich bunte 
Gestaltung auf. Diese trägt 
ebenso zur Übersichtlichkeit 
bei wie die konsequente Ver¬ 
wendung von Icons statt Text in 
den PuII-Down-Menüs. Aller- 
dings wird man sich auch hier 
ohne die 78seitlge Anleitung 
nur schwer zurechtfinden. 

Als erstes haben wir die mitge¬ 
lieferten Demos tn Augen¬ 
schein genommen. Leider kann 
man von diesen Sounds nicht 


gerade begeistert sein. Sie 
klingen (die Amiga-Fans mö¬ 
gen uns diesen Vergleich ver¬ 
zeihen) wie die eines 50-Mark- 
Synthesizers. Zur Ehrenrettung 
muß allerdings gesagt werden, 
daß das Programm zu Besse¬ 
rem fähig ist. Nach etwas länge¬ 
rem Experimentieren mit der 
Sound-Programmierung sind 
wir nämlich zu ganz brauchba¬ 
ren Ergebnissen gekommen. 
Voll ausnutzen kann man das 
Programm aber erst, wenn man 
über ein Midi-Interface einen 
Synthesizer am Amiga ange¬ 
schlossen hat. MUSIC STUDIO 
ist nämlich für Midi-Program¬ 
mierung ausgelegt. Die Para¬ 
meter sind sogar schon für den 
Casio CZ-101 voreingestellt. 
Allerdings läßt sich auch jeder 
andere Mrdi-Synthesizer mit 
dem Programm steuern, 

Doch nun zur Bedienung: No¬ 
ten, Taktarten und Schlüssel 
werden einfach in Pull-Down- 
Menüs ausgewählt. Diese wer¬ 
den dann an gewünschterstel¬ 
le im Musikstück gesetzt. Zu¬ 
sätzlich zur normalen Noten¬ 
schreibweise kann man die No¬ 
ten auch noch in einer anderen 
Art darsteilen. Hierbei werden 
sie als Rechtecke angezeigt, 
deren Größe ihre Spieldauer 
angibt. Dieser Modus, der übri¬ 
gens „Music-Paintbox* heißt, 
ist bei weitem übersichtlicher. 
Die Instrumente - oder besser: 


Kanäle -werden in beiden Modi 
mit verschiedenen Farben {es 
gibt insgesamt 16!) gekenn¬ 
zeichnet, Das Programm be¬ 
herrscht alle musikalischen 
Schritte, wie z,B. Transponie¬ 
ren ; aber auch das Ausgeben 
der Noten auf Drucker ist kein 
Problem. 



Leute, die ihren Amiga als Mu¬ 
sikinstrument nutzen wollen, 
sollten lieber auf das angekün¬ 
digte Music Construction Sat 
mit seinen digitalisierten 
Sounds zurückgreifen, Musi¬ 
ker, die den Amiga nur als intel¬ 
ligente Schnittstelle zu nutzen 
beabsichtigen, sind mit MUSIC 
STU D to g ut beraten. Aber auch 
alle Anfänger + Einsteiger wer¬ 
den sich mit diesem Programm 


gut zurechtfinden. PW/ßS 
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Wer nimmt's auf mit Hermann Kruud? 


Programm: Starglider, Syste¬ 
me: Atari ST P Schneider, Spec¬ 
trum, C-64, Preise: zwischen 28 
und 60 Mark (je nach Kass- 
oder Disc-Version), Hersteller: 
Rainbird Software, London, 
England, 

Das Spiel STARGLIDER (von 
RAI NBJRD), welches zuerst auf 
dem Atari ST veröffentlicht wur¬ 
de, sorgt schon seit einer ge¬ 
raumen Zeit für Furore, Da ich 
leider keinen ST besitze, warte¬ 
te ich ungeduldig auf die C-64- 
und Schneiderversionen, Nun, 
vor einigen Wochen war es 
dann soweit: ich hielt beide 
Versionen in den Händen. Zu¬ 
erst lud ich das Programm auf 
dem C-64 und wurde prompt 
entäuscht. Ähnlich wie bei Elite 
ist die Vektorgrafik viel zu grob 
und zu langsam. Da kommt nun 
wirklich kein Spielspaß auf. 
Entmutigt nahm ich die Schnei- 
der-Disc, lud das Spiel und 
wurde sehr überrascht. Die 
Grafik ist fantastisch. Nicht nur, 
daß die Auflösung höher ist als 
beim G-64, auch das Tempo ist 
wesentlich rasanter. 

Fast alle Objekte sind mehrfar¬ 
big dargestellt. Darüberhinaus 
bietet der Schneider einige 
Features, über die der C-64 
nicht verfügt. Denn während 
beim C-64 das Spiel in eine wü¬ 
ste Ballere! mit geiegentfichem 



Auftanken und Besuchen einer 
Basis ausartet, so ist es bei der 
CPC-Version möglich, Zusatz- 
ausrüstungen, wie Proton-Mis¬ 
sile oder Treibstoffkapsel zu 
finden. Über die jeweiligen Po¬ 
sitionen der sogenannten 
„Equipments“ gibt der Compu¬ 
ter der Basis Auskunft. Da man 
die C-64-Version getrost ver¬ 
gessen kann, beschränke ich 
mich bei meinen Lösungshälfen 
auf die CPC-Version, 

Los gehts! Gleich nach dem 
Start des Spiels sieht man links 
unter sich eine Basis. Diese gilt 
es, als erstes anzufläegen, Dazu 


nimmt man das „Gas 11 weg, bis 
man stillsteht. Dann verringert 
man die Höhe, bis nur noch ein 
gelber Strich zu sehen ist. Jetzt 
fliegt man ganz dicht an die Ba¬ 
sis heran. Wenn die Öffnung 
genau vor dem Bug des AGAV 
ist, sofort beschleunigen! Wenn 
man alles richtig gemacht hat, 
müßte man jetzt in der Basis 
sein. Dort bekommt man die 



zweite Rakete, Laserenergie, 
und die Schutzschilde werden 
aufgeladen. Jetzt nichts wie 
raus aus der Basis und den 
„Starglider One“ suchen. Denn 
diesen sollte man in jedem Le¬ 
vel zuerst zerstören. 

Dazu braucht man in Level 1 
zwei, in Level 2 drei und in Level 
3 vier Raketen. Es bringt nichts, 
den Stargfider mit den Lasern 
zu beschießen, er ist nur mit 
d i re kte n Ra ket e nt re f f e r n a u f 
das Heck zu zerstören, Haben 
sie den Stargfider im Faden¬ 
kreuz, dann gleichen sie zuerst 
die Höhe an. Jetzt möglichst na¬ 
he heranfliegen und erst im 
letzten Moment die Rakete ab¬ 
feuern. Diese muß direkt den 
M ittelteil treffen. Saß der Sch u ß, 
so beginnt der Starglider zu 
blinken. Jetzt wird, je nach Le¬ 
vel, das ganze Manöver so oft 
wiederholt, bis der Stargiider 
One explodiert. Hat man das 
geschafft, so kann man sich an 
die „Säuberung“ des Planeten 
heranwagen. 

Auf dem Boden stehende Silos 
können mühelos mit den La¬ 
sern zerstört werden Ebenso 
die Ranzen Begegnet man al¬ 
lerdings einer der Fähren, den 
Bombern oder gar einer Star¬ 
glider Drone, so ist Vorsicht ge¬ 
boten, Diese sind zwar auch mit 
dem Laser zu vernichten, flie¬ 
gen aber nach den ersten Tref¬ 
fern wüste Ausweichmanöver 
Gefährlich sind die Tri-Laun- 
cher, denn sie sehen vom wei¬ 
ten wie eine Basis aus. Fliegt 
man unvorsichtigerweise zu 
nahe heran, kann es durchaus 


passieren, daß man gleich drei 
Raketen gleichzeitig „reinge¬ 
pumpt" kriegt. Man erkennt, ob 
es sich um einen Tri-Launcher 
oder eine Basis handelt, daran, 
daß an der Stelle, wo bei einer 
Basis der Engang ist, beim Tri- 
Launcher drei rote Quadrate 
(die Abschußluken) sind. Ähn¬ 
lich gefährlich sind die Juno- 
Lau ncher. Diese schießen zwar 
nur jeweils eine Rakete ab. 
müssen aber zehnmal getrof¬ 
fen werden. Die sogenannten 
„Zwischengänger“ von denen 
es zwei verschiedene Sorten 
gibt, lassen sich nur mit Rake¬ 
ten vernichten: Da wären zuerst 
die Stomper, Bei denen reicht 
ein T reffer an j rgendeiner Stel le 
au s, u m sie „auszu kn ipsen“ Bei 
den Walkern, zu erkennen an 
den geknickten Beinen, muß 
der Treffer an einer bestimmten 
Stelle erfolgen. Man muß die 
untere Bodenplatte treffen. Das 
ist aber nicht leicht, und zumin¬ 
dest Anfänger sollten einen 
großen Bogen um die Walker 
machen! Will man einen Walker 
treffen, so fliegt man am besten 
frontal knapp über dem Boden 
auf ihn zu. Die Rakete schießt 
man schon aus einiger Entfer¬ 
nung ab. Dann wartet man, bis 
sie den Walker fast erreicht hat, 
und zieht sie scharf nach oben. 
Hat man alles richtig gemacht, 
dann gibt es nun einen Walker 
weniger. 

Die übrigen Gegner zerstört 
man am besten von weitem, 
während man stillsteht Das 
Schwierigste am Spiel ist das 



Auftanken zwischen den Ener¬ 
gietürmen. Zuerst so tief runter 
gehen, daß man fast den Boden 
„knutscht“ Dann die Türme su¬ 
chen, Diese sind als Eckpunkte 
eines Dreiecks aufgestellt. Zum 
Tanken muß man immer zwi¬ 
schen den beiden Türmen hin¬ 
durch auf den Hauptturm zu¬ 
fliegen. Vorausgesetzt man hat 
die richtige Höhe, und die Ener¬ 
gieleitung wurde nicht von den 
Egrons abgeschaltet, so müßte 
jetzt die Energiekapsei des 
AGAV allmählich aufgeladen 
werden. Wurde die Energielei¬ 
tung ausgeschaltet, dann muß 
der grüne Aufbau auf dem 
Hauptturm durch vier Treffer, 
ohne den Turm selbst zu treffen, 
zerstört und der Anflug wieder¬ 
holt werden. Beherscht man al¬ 
le diese Flugmanöver.so dürfte 
es nicht mehr allzu schwer 
fallen, den nächsten Level zu er¬ 
reichen, was automatisch pas¬ 
siert, wenn 10000 Punkte er¬ 
reicht sind. Also, ran an die 
Geschütze, und weg mit 
Hermann! 


OTTFRIED SCHMIDT 
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• Portal - oder: Wohin verschwand die Menschheit? 


Eine spannende „Computer-Novelle“ 


Programm: Portal, System: G- 
64, Preis: ca,75 DM, Hersteller: 

Actävision, Hamburg. 

Von ACTIVISION Ist man ja 

bahnbrechende Ideen und 
qualitativ hochwertige Softwa¬ 
re gewöhnt Doch was diese Fir¬ 
ma jetzt mit PORTAL auf den 
Markt bringt, stellt alles bis da¬ 
hin Dagewesene in den Schat¬ 
ten, es ist ein absolutes Novum. 
PORTAL kann mit keinem bis¬ 
her bekannten Adventure- 
Genre verglichen werden. Es 
ist, als hätte man einen kom¬ 
pletten Science-Fiction-Ro- 
man auseinandergebröselt, in 
seine einzelnen Dialoge und In¬ 
formationen zerlegt und in den 
Computer gepackt, und es ist 
an Ihnen, dieses Buch zu lesen, 
fragmentweise sich vorzuta¬ 
sten zu dem, was tatsächlich 
passiert ist. Wenn man schon 
einen Vergleich anstellen will, 
so ist am ehesten „ID" von NU 
WAVE zu nennen. 

Bevor ich allerdings über die¬ 
ses innovative Konzept, das si¬ 
cherlich „Software-Geschich¬ 
te" machen wird, weiter Ins 
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Schwärmen gerate, hier zu¬ 
nächst erst die Story. Diese fin¬ 
den Sie in dem beigelegten 
Prolog. Sie befanden sich auf 
einer Raum-Mission, die aus 
Ihnen unerklärlichen Gründen 


abgebrochen wurde. Anstatt 
auf Ihrem Zielplaneten zu lan- 



fl r t □ r [■ 
fc-rtara Ns« lau 
lir.-prvj Willis 
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den, befinden Sie sich im Orbit 
der Erde, als sie geweckt wer¬ 
den. Da Sie etwas einzelgänge- 
risch sind und für die geplante 
Mission nur ein Freiwilliger ge¬ 
braucht wurde, sind Sie alleine 
losgeschickt worden. Inzwi¬ 
schen sind an die hundert Jah¬ 
re vergangen. Nach der Lan¬ 
dung auf der Erde müssen Sie 
feststellen, daß Sie Ihren Hei¬ 
matplaneten nicht wiederer¬ 
kennen. Zu viel hat sich geän¬ 
dert. Schlimmer jedoch äst die 
Tatsache, daß Sie nicht einen 
einzigen Menschen antreffen. 
Die gesamte Welt ist wie ausge¬ 
storben. Das Computer-Netz¬ 
werk, das fast die ganze Welt 
miteinander verbunden hat, ist 
zusammengebrochen. Ver¬ 
zweifelt suchen Sie nach einem 
funktionierenden Terminal, um 
zu erfahren, was hier eigentlich 
los ist. Diesen finden Sie auch, 
und damit beginnt Ihre Odys¬ 
see, hinein ln den Computer- 
Roman. 

Mit diesem Computer-Terminal 
und einem simplen Joystick 
gelange Ich zunächst ins „Cen¬ 
tral Processing",das ist eine der 
12 Datenbanken, die für meine 
Recherchen zur Verfügung ste¬ 
hen. Dort fand ich einen File, 
den ich durch Drücken des 
Feuerknopfes anwählen konn¬ 
te. Die genaue Steuerung wird 
übrigens im Begleitheft nicht 
erklärt, man muß selbst heraus¬ 


finden, wie man die einzelnen 
Datenbanken benutzen kann. 
Diese scheinen allerdings zu¬ 
nächst (bis auf das Central Pro¬ 
cessing) leer zu sein, ln dem Fi¬ 
le fand ich eine Art Tagebuch¬ 
aufzeichnung eines Mannes, 
der zu den letzten auf der Erde 
lebenden Menschen gehört 
haben muß. Ein weiterer File tut 
sich auf. Der Name Peter De vore 
soll irgendetwas mit dem, was 
passiert ist, zu tun haben, und 
die Menschen sind zwar nicht 
mehr hier, aber auch nicht tot. 
Diese spärlichen Informatio¬ 
nen helfen zunächst nicht wei¬ 
ter, irgendetwas über einen Vi¬ 
rus, der nur für Tiere gefährlich 
sein, deraber dann das gesam¬ 
te Computersystem lahmgelegt 
haben soll, erfahre ich auch 
noch. Dann versuche ich ande¬ 
re Datenbanken anzuwählen - 
ohne Erfolg. Sie sind alle teer. 
Schließlich wende ich mich an 
das kleine gelbe Feld, unten 
rechts im Bildschirm, das eine 
Help-Funktion eröffnet. Hier er¬ 



halte ich einige Hinweise zur 
Bedienung. Schließlich gelingt 
es mir, eine On-Iine-Verbin- 
dung zu „Homer" herzustellen, 
einer Art „personalisierten Da¬ 
tenbank“. Dieser Homer weist 
regelrecht menschliche Züge 
auf, fühlt sich sehr allein und 
bittet mich, ihm zu helfen, die 
Ereignisse zu rekonstruieren. 

Und schon bin ich mitten drin in 
der Story. Verschiedene Daten¬ 
banken werden von Homer ak¬ 


tiviert, neue Begriffe und Na¬ 
men tauchen auf, deren Erklä¬ 



rungen Ich in einigen Daten¬ 
banken finde, andere bleiben 
mir noch verschlossen. Ich ver¬ 
suche, aus den Fragmenten, 
die in den verschiedenen Da¬ 
tenbanken auftauchen, einen 
Ablaufzu konstruieren und Da¬ 
tenbanken gezielt anzuwählen. 
Im Moment wird die Story im¬ 
mer komplizierter, je mehr In¬ 
formationen ich bekomme. 

Die ganze Geschichte ist auf 
insgesamt 5 Diskettenseiten 
abgelegt, der Aufbau der ein¬ 
zelnen Datenbanken mit den 
unterschiedlichen Grafiken 
und Funktionen läßt aufdie um¬ 
fangreiche konzeptionelle Ar¬ 
beit schließen, die hier geleistet 
worden ist. In diesem Augen¬ 
blick befinde ich mich auf der 
dritten Diskettenseite und weiß 
zumindest soviel: Peter Devore 
hat das PORTAL entdeckt, 
durch das die Menschen ver¬ 
schwunden sein müssen. Es 
hat etwas mit einer Art „Klum- 
pung" von Zeit zu tun, und ich 
vermute, daß die Menschen auf 
einem Planeten namens Vega 
gelandet sind, um den samt sei¬ 
nes „Zwillingsplaneten“ eine 
mysteriöse Sage gesponnen 
ist. Das ganze Zukunftsszena- 
rio ist geprägt von genetischen 
Krankheiten, Neutronen-Waf- 
fen, totaler Überwachung und 
dergleichen aus Science Fic¬ 
tion-Romanen hinlänglich be¬ 
kannten Utensilien, 



4/87 @ 





























Zunächst wären da jedoch die 
Datenbanken: Eine der wich¬ 
tigsten ist mit Sicherheit „Ho¬ 
mer“ Er „entdeckt" längst ver¬ 
schüttete Files in den verschie¬ 
denen Datenbanken und 
macht mich regelmäßig darauf 
aufmerksam, wenn er etwas 
sehr Wichtiges für mich hat 
Auch sonst empfiehlt es sich, 
nachdem man die On-Iine-Ver- 
bindung hergestellt hat ab und 
zu mal bei „Homer“ direkt vor¬ 
beizuschauen und nicht nurauf 
Aufforderung zu kommen. 
„Central Processing" gibt Aus¬ 
künfte z.B.zuThemen wie, wann 
wer welche Datenbanken an¬ 
gezapft hat oder wann welche 
Störungen und Fehler aufge¬ 
taucht sind. In „Psychological" 
findet man personenbezogene 
wie emotionale Daten, Persön¬ 
lichkeit und Intelligenz, die 
durch Joystickbewegung (das 
gewählte Feld wird dann heller) 
und Druck auf den Feuerknopf 
angewählt werden können, wo¬ 
bei man einen einen regelrech¬ 
ten „Baum“ durchlaufen muß. 
Um aus einer Reihe von Files 
oder Personen in einem Menü 
das Gewünschte auswählen zu 
können, muß der Joystick nach 
oben gedrückt werden. Der File 
ist dann schwarz. Ein Druck auf 
den Feuerknopf und schon 
wird auf „auswählen“ umge¬ 
schaltet. Jetzt muß die ge¬ 
wünschte Position mit dem 
blauen Balken angewählt wer¬ 
den, zweimal auf den Feuer¬ 
knopf drücken, und schon ist 
man im „Untermenü" gelandet, 
sofern eines vorhanden ist. 



Weitere Datenbanken sind „Mi 


lätary“, „Medio„{Medizin), „Psr 
link" (psychische Phänomene 
und dergleichen, „Lite Support' 
{personenbezogene Daten zu 
verschiedenen biologischen 
Werten wie z.B. Blutdruck, Hor¬ 
mone usw.), „Geographical ri 
„Scitech“ (Technolog ie), „HEsto- 
ry" (Geschichte), „Wasatch 1 
(Daten zur familiären Situation 
sowie Intelligenz und psycho¬ 


logische Daten) und „Edmod" 
(personenbezogene Daten zu 
intrapersonellem Verhalten, 
Gedächtnis, logischen Fähig¬ 
keiten und Intelligenz), 

Sind alle Pools geöffnet, erhält 
der Spieler eine Menge an In¬ 
formationen zum Szenario in 
der Zukunft, zum Hergang der 
Story um Peter Devore, Dialoge 
mit Freunden, Gedanken von 
Feinden, Psi-Verbindungen, 
der Irrtum der Datenbanken 
und Peters Intelligenz, dies 
auszunutzen, in „Psilink“ einzu¬ 
brechen und durch eigene Wei¬ 
terentwicklung und die Hilfe 
von Freunden den Weg zum 
PORTAL zu finden. Die ganzen 
Ereignisse „darumherum" der 
„mind-war" der Burma-Krieg, 
die Folgen der Neuro-Waffen 
für die Genetik, sowie die Ge¬ 
schichte der Untergrundbewe¬ 
gungen und der „Ants", der Be¬ 
wohner der Antarktis, die nicht 



durch das „Worldnet" kontrol¬ 
liert werden, all dies erfährt der 
Benutzer der Datenbanken 
nach und nach. Man wird mit In¬ 
formationen gefüttert, die nur 
am Rande etwas mit den Ereig¬ 
nissen zu tun haben, und ande¬ 
ren, deren Wichtigkeit erst nach 
einigen Stunden (wenn die da¬ 
zugehörige Information auf¬ 
taucht) klar wird. Man könnte 
das Ganze mit einem Buch ver¬ 
gleichen, in dem man zuerst 
Seite 155 iiest, dann Seite 3, 
dann Seite 43, und so fort. Und 
je mehr man liest, um so span¬ 
nender und verzwickter wird 
die ganze Angelegenheit Es ist 
allerdings auch angeraten, 
sämtliche Files bis zum Ende 
(umblättern mit Joystick nach 
unten) zu lesen. Das System 
hakt sie dann ab, so daß man 
erkennen kann, was man be¬ 
reits durchgesehen hat (nicht 
bei personenbezogenen Da¬ 
ten). Einige Files, besonders 
die, bei denen das Zeichen 
„Data CrystaJ FaiIure"auftaucht, 
sollte man abspeichern, um 
den Wissensstand zu erhalten 
(Wir erinnern uns: Das Network 
war ja am Anfang defektes muß 
aufgebaut werden). Hat man 


die erste Diskette geschafft 
(dauert mit Unterbrechungen 
ca. 8 Stunden), dann sind die 
bis dahin gelesenen Files nicht 
mehr verfügbar. 

Vom Inhalt her ist die Story zu 
komplex, als daß man hier nur 
einen annähernden Abriß des 
Geschehens geben könnte. 
Wenn Sie auch wissen wollen, 
warum und wie alle Menschen 
verschwunden sind (und wenn 
Sie vielleicht mitverschwinden 
wollen, in ei n e Welt i n der sich f s 
freier leben läßt), dann besor¬ 
gen Sie sich dieses Spiel. Ich 
war begeistert von dieser neu¬ 
en Idee, und wenn ich bis jetzt 
auch noch nicht weiß, wohin die 
Menschheit verschwand, seien 
Sie versichert, ich werde es 
herausfinden. Die Motivation ist 
für jemanden, der sehr gern 
liest und einige Englisch- 
Kenntnisse besitzt, als sehr 
hoch anzusehen. Man kann 
sich an diesem Spiel regelrecht 
festbeißen, und man wird Stun¬ 
de um Stunde an den Compu¬ 
ter gefesselt. 

Klar, daß man nach Unterbre¬ 
chung wieder dort weiterma¬ 
chen kann, wo man aufgehört 
hat. Grafik und Sound sind sehr 
gut gelungen. Wenn der Com¬ 
puter eine Aktion registriert hat, 
wird dies mit einem entspre¬ 
chenden Ton quittiert. Die Gra¬ 
fik ist sehr komplex und zeigt 
Ähnlichkeiten zu Strategie¬ 
spielen. Man findet sich aber 
recht schnell zurecht Nicht zu¬ 
letzt steht im (englischen) Be¬ 
gleitheft, was die einzelnen Da¬ 
tenbanken bieten. Machen Sie 
sich dran! Bei dieser Leistung 
hätte das Spiel auch noch teu¬ 
rer sein können. Mich hat es je¬ 
denfalls total vom Hocker geris¬ 
sen! „Am PORTAL“ kann man 
nicht Vorbeigehen!! 

Martina Strack 
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Und was sagt Manfred dazu? 

Mit PORTAL hat es ACTIVISION 
verstanden, eine Art von Com¬ 
puter-Novelle mit beachtli¬ 
chem Spielwert zu erstellen. Ei¬ 
nen der „Vorläufer“ habe ich 
noch gut im Gedächtnis- dies 
war id von NU WAVE. Schade 


nur, daß es damals lediglich ei¬ 
ne Spectmm-Fassung gab. 
Aber: Nun wird der Spieler 
abermals zum „Denken“ aufge¬ 
fordert. Er selbst ist der Prota¬ 
gonist, die Hauptfigur in dieser 
spannenden und vor allem in- 



teresannten „ Roman-Softwa- 
re"!ch bin heilfroh, daß es noch 
Geister gäbt, die neue Wege in 
puncto Software-Entwicklung 
gehen. Denn: „The Show must 
go on!“ Ein Bravo für ACTIVI¬ 
SION! 


Kollege Bernd meint: 

PORTAL ist ein Spiel, dem 
man, will man seinen Ein¬ 
druck in Worte fassen, nur 
mit Superlativen gerecht wer¬ 
den kann. Als ein herausragen¬ 
des Beispiel dafür, daß ein Pro¬ 
gramm auch ohne Action-Se¬ 
quenzen und übertriebene gra¬ 
fische Staffage durchaus f 

spannend, fesselnd und unter¬ 
haltsam sein kann, sucht POR- k 


4 

c 


L 


t 



TAL meiner Meinung nach zur 
Zeit auf dem deutschen Markt 
seinesgleichen. Selten ist es so 
gut gelungen, den Spieler En die 
Handlung und die Hintergrün¬ 
de des Geschehens miteinzu- 
beziehen, In nahezu perfekter 
Weise ist es geglückt, eine gute 
Idee in ein Computerspiel um¬ 
zusetzen. Zu dieser meisterhaf¬ 
ten Programmierleistung kann 
man eigentlich nur gratulieren. 
Die Gefahrjedoch: WerPORTAL 
einmal eingeladen hat, wird von 
dem Spiel so bald nicht wieder 
loskommen! 
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• „Das Gargoyle-Komplott" - oder: 
Wie begeht man den perfekten Mord? 


Programm: Killed until dead, 
System: C-64, Preis: ca. 60 
Mark (Disc), Hersteller: Acco- 
lade, USA, Bezugsquelle: u.a, 
Computershop, München, 

Wer kennt sie nicht, die „immer 
junge“ Antwort auf die Frage 
nach dem perfekten Verbre¬ 
chen, Dies Unterfangen scheint 
fast ebensowenig realisierbar 
wie die Quadratur des Kreises 
oder die Konstruktion eines 
Perpetuum Mobile. Dennoch: 
„Computermäßig“ ist dies mög¬ 
lich, Ein weiteres kriminalisti¬ 
sches Abenteuer ist nun auf 
den Markt gekommen, das die 
bisherigen - nach meiner Auf¬ 
fassung - bei weitem überragt. 
Es stammt vom US-amerikani¬ 
schen Hit-Produzenten ACCO- 
LADE und heißt KILLED UNTIL 
DE AD. 

Zur Story ein paar Worte der 
Einführung: Sie erfahren, daß 
sich ein erlauchter Kreis krimi¬ 
nalistisch-scharfsinniger Per¬ 
sonen (darunter auch „Lord Pe¬ 
ter f limsey“) im „Gargoyle-Ho- 
teP zusammengefunden ha¬ 
ben, um einen mörderischen 
Plan durchzuführen. Dabei soll 
(und wird, falls Sie es nicht zu 
verhindern wissen) einer der 
„Auserwählten“ das Opfer sein, 
ein anderer der Mörder. „Ty¬ 
pisch englischer Humor' wird 
man jetzt vielleicht sagen. Ein 
makaberes „Spiel“ beginnt.,. 
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VGU plan to Hurdef 


Säe übernehmen dabei die Rol¬ 
le des „Schreibtisch-Täters“ 
und Meister-Detektivs „Hercu- 
le Holmes“, der, bevor die 
schreckliche Tat vollbracht ist, 
den Namen des Mörders, des 
Opfers, die Tatwaffe und den Ta¬ 
tort herausbekommen muß. 
Dazu stecken Sie am besten 
gleich ihren Joystick in Port 2. 
Den Knüppel benötigen Sie 
nämlich bei Ihrer Schnüffelei 
(„Feuer" bringt Säe immerweiter 
im Text; verschiedene Stick- Be - 
wegungen sorgen für die Aus¬ 
wahl aus den fast zahllosen 
Menüs). 

Haben Sie das Spiel eingela¬ 
den, erscheint vor Ihnen ein 
hübsch anzusehendes Titel¬ 


bild; die „musikalische Unter¬ 
malung“ (Gewitter- bzw. Don¬ 
ner-Geräusche) ist sehr „pas¬ 
send“ Feuerknopf drücken, 
und schon folgt das erste Me¬ 
nü. Hier können Sie wählen, ob 
Sie gleich einen von mehreren 
Fällen bearbeiten möchten, 
oder aber die berühmte Schule 
der „Superschnüffler“ besu¬ 
chen möchten. De facto ist die¬ 
se Option eine Art Demo; man 
kann sich schon mal einen Ein¬ 
blick verschaffen. 

„Aber, was solFs?“ dachte ich 
mir. „Gleich den ersten Fall lö¬ 
sen. Und zwar die Geschichte 
von den 'Weäght WatchersT 
Schnell noch die Schwierig¬ 
keitsstufe gewählt, und ab an 
die Arbeit. Vor mir erscheint 
mein Schreibtisch; „meine 
Hand" steuere ich per Stick. Die 
ausgezeichnete Grafik zeigt 
mir ein Telefon, ein Notizbuch, 
eine „Überwachungs-Karte" 
sowie meine Akten-Mappe. Ich 
sehe mir zu nächst die Akten an. 
Na, wen haben wir denn da? Ich 
finde genügend -zX. sehr witzi¬ 
ge Beschreibungen zum 
„Mord-Quintett", bestehend 
aus: Lord Pe ter FI i m sey, Ag at ha 
Maypole, Mike Stammer, Clau¬ 
dia von BÜlow (nicht verwand 
oder verschwägert mit Loriot!) 
und dem unheimlich fetten 
Sydney MeanStreet. Wie ge¬ 
sagt, bereits an diesem Punkt 
begeistere ich mich für die Gra¬ 
fik und die witzigen Kommenta¬ 
re. Da wird z.B. u.a, von Claudia 
gesagt, daß ihr erstes Buch 
„Wake me when \Vs over" hieß. 
„Eine sehr „kühle" Frau", denke 
ich mir...So erfahre ich also 
schon einiges (Belangloses) 
von meinen „Kunden“ Die Ak¬ 
ten lege ich beiseite; ich wähle 
das Telefon. Ein Untermenü 
zeigt mir an -wie übrigens auch 
bei den Akten-,wen ichanzuru¬ 
fen gedenke. „Wollen mal se¬ 
hen - pardon: hören -, was Lord 
Peter zu sagen hat“: Der Blau- 
blütige „erscheint 11 vor mir, sein 
Monokel locker im rechten Au¬ 
ge plaziert, begrüßt er mich. Ich 
habe nun die Möglichkeit, unter 
einigen unsinnigen Fragen, die 
ich ihm stellen muß, um konkre¬ 
tere „zur Verfügung 11 zu haben, 
auszuwählen. Zuerst frage ich 
ihn, ob die „Orson Wells-Diät“ 
angeschlagen hätte. Er erwi¬ 
dert „You are only guessing, 
Holmes" (das vermuten Sie 
doch nur, Holmes!). Immer, 
wenn eine befragte Person mit 
dieser „ Botschaft" aufwartet, ist 
das Gespräch beendet. Hat 
man das Glück, eine Frage mit 
„YouYe spying on me, Holmes!" 
(Sie spionieren mir ja nach!) 


beantwortet zu bekommen, 
wird dem Spieler auf Feuer- 
knopf-Druck eine andere Art 
von Frage-Liste angeboten. 
Hier können Sie anwählen, ob 
Sie die betreffende Person 
nach dem Opfer, der Tatwaffe, 


Also zum Einbruch: Hier wartet 
eine neue,gleichsam aberwit¬ 
zige Schikane auf mich: Da 
muß ich doch erst eine Quiz- 
Frage beantworten, um in das 
Zimmer zu gelangen. Kaum zu 
glauben, aber (leider) wahr! 
Bisweilen ist das Ein brechen 
wirklich eine schwierige Ange¬ 
legenheit! Scherz beiseite: Die 
Informationen, die ich hierbei 
erhalte, sind meist von großer 
Bedeutung, Ich kriege mit, wer 



dem Tatort usw. befragen 
möchten. Jetzt erhalte ich 
plötzlich ganz brauchbare In¬ 
formationen (über Verknüpfun¬ 
gen, Absprachen, über das Ver¬ 
hältnis von verschiedenen Per¬ 
sonen und dergleichen mehr), 
die automatisch in das Notiz- 
Buch eingetragen werden. Die¬ 
se Infos schlage ich dann ein¬ 
fach nach, kann diese sortieren 
oder gar löschen. 

Nun, die Telefon-Befragung 
bringt mich momentan nicht 
weiter. Was tun? Ich gehe zur 
„Überwachung" über. Also, 
„Hand“ drauf, und Feuer ge¬ 
drückt. Jetzt bin ich in derAser- 
vatenkammer; der Technik- 
Raum gibt mir ungeahnte Mög¬ 
lichkeiten, meine Verdächtigen 
zu überwachen. So komme ich 
mir ein bißchen wie der „Big 
Brother" vor, als ich die Moni¬ 
tor-Option ansteuere. Ich kann 
mir aussuchen, wo ich meine 
Kameras postieren möchte (im 
Foyer des Hotels genau so, wie 
In den Zimmern der Gäste). 
Treffe ich niemanden an, bzw. 
finde ich ein leeres Zimmer vor, 
so versuche ich dort einzubre- 
chen, um weitere Informationen 
zu erhalten. Zugegeben, das ist 
nicht gerade die feine Art. Aber 
was tut man nicht alles, um ein 
Ve r brech e n zu verh 1 n de rn ? 


mit wem was am Hut hat; wel¬ 
che besonderen Merkmale ei¬ 
ne Person hat, wann sich ein 
Treffpunkt ereignet... 

Ä propos „Treffpunkt": Wenn ich 
jetzt weiß, daß Lord Peter mit 
Claudia um 5 Uhr eine Verabre¬ 
dung hat gehe ich schnell zum 
Menü-Punkt „TAPE" über. Ich 
sehe mein Gerät vor mir: Neben 
den üblichen Tasten eines Ton- 
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bandgerätes befindet sich 
auch eine Aufnahme-Zeile, wie 
ich sie einmal nennen möchte. 
Man fährt auf HALL (das steht 
anfangs immer da) und wähle 
(Feuerknopf gedrückt und 
Stick-Bewegung nach unten) 
mir den Ort, wo ich aufnehmen 
möchte, aus. Desweiteren kann 
Ich auch die Zeit einstellen 
(selbe Prozedur wie zuvor), ich 
stelle nun die Uhr auf „5.00" 
(Anfang der Aufzeichnung) und 
lasse den Rekorder bis etwa 
„5.30“ taufen. Später höre ich 
dann das Band ab, 

In meinem Notizbuch suche ich 
noch einmal nach den Fakten 
(das sind die Aussagen der 
Personen; anonyme Hinweise 
oder Bandaufzeichnungen), 
um den Mord noch rechtzeitig 
zu verhindern. Doch dann pas- 


4/87 


60 




























































gltfomture 


siert urplötzlich was Merkwür¬ 
diges: „Hey, da beobachtet 
mich doch einer von draußen! 
Der schaut direkt En mein Ar¬ 
beitszimmer“ „Cool" wie ich 
bin, schenke ich dererfei Klei¬ 
nigkeiten keine weitere Beach¬ 
tung, obwohl ich weiß, daß die 
Zeit gegen mich läuft. „Ich muß 
mich also beeilen,ehe vielleicht 
auch mir etwas zustößt* denke 
ich bei mir. 

„Wie war das noch? Claudia 
kann nichtdas Opfer sein,wenn 
Agatha als Mörderin in Betracht 
kommt. Es sind dicke Freundin¬ 
nen, Wenn Sydney ermordet 
würde,dann kann derTatort nur 
die Empfangshalle des Hotels 
sein. Mmh, Agatha ist mit Mike 
liiert..." Die Zeit drängt, die Aus¬ 
sagen verwirren mich mehr, als 
daß sie mir von Nutzen sind. 
Sch ..egal, Ich versuche jetzt 
den Verdächtigen anzurufen, 
um ihn zu beschuldigen. Ich 
gucke mir den Blau blütigen aus 
und sage ihm ins Gesicht, daß 
er der Mörder in spe sei, Lord 
Peter will wissenden er gedän- 
ke umzubringen. Ein weiteres 
Menüe erscheint, und ich su¬ 
che mir als Opfer Sydney aus. 
Mutig betätige ich den Feuer¬ 
knopf; mal sehen, ob ich recht 
hatte... 


Lord Flfmsey ist brüskiert. Er 
gibt mirzu verstehen, daß ich es 
wohl nie zu einem Meister-De¬ 
tektiv bringen werde. Im „Ne¬ 
bensatz“ erwähnt er noch, daß 
ich auch wohl kaum lange 
überleben werde. Was meint er 
nur damit? Nun ja, nach etwa 
fünf Sekunden bin ich wirklich 
mausetot: Durch das Fenster in 
meinem Arbeitszimmer sehe 
ich eine Revolvermündung auf 
mich gerichtet. Und plötzlich 
knallfs. Das war’s wohl, iss ja 
man gediegen,.. 

Die Bilanz von KILLED UNTIL 
DEAD muß wohl so aussehen; 
Die Grafik ist ordentlich; auch 
der Sound stimmt (jeder einzel¬ 
nen Person wurde eine „Erken¬ 
nung smelodie" zugeord net); 
die Handhabung ist durch die 
Stick- und Menü-Steuerung 
recht gut; die Motivation ist am 
Anfang des Spieles gewaltig 
hoch, sie ließ aber bei mir nach 
gut zwei Stunden etwas nach 
(vielleicht auch kein Wunder, 
wenn man dauernd erschos¬ 
sen wird?}, ACCOLADE hatsich 
der Reihe der „modernen Ad¬ 
ventures" angeschlossen, die 
nicht zuletzt mit Marder on the 



Mississippi oder Vera Cruz ih¬ 
ren Einzug hielten. Die Machart 


von KEILED UNTIL DEAD ist die 


I 


gleiche. Von daher konnte man 
mich nicht mehr so leicht vom 
Hocker reißen. Dennoch: die¬ 
ses Spiel ist so gut, daß man es 
besitzen sollte, auch dann, 
wenn man vielleicht schon das 
eine oder andere dieser Art be¬ 
sitzt. Warum? Ganz einfach: Es 
macht ja so einen Spaß, andere 
Menschen zu observieren,,. 

Manfred Kf ei mann 


Grafik .. . .. 10 

Story ...... . 8 

Handhabung ,.._... 10 

Atmosphäre . 11 

Prers/Leistung.9 



...und was meint BERND 
ZIMMERMANN dazu? 


Daß Adventures durchaus wit¬ 
zig und amüsant sein können, 
weiß man spätestens seit The 
ßoggit oder auch Murderon the 
Mississippi; KILLED UNTIL 
DEAD übertrifft, was Esprit und 
Handlungsablauf anbelangt, 
die meisten der bisher erschie¬ 
nenen Adventures, Einziger 
Nachteil ist jedoch meiner Mei¬ 
nung nach die etwas umständ¬ 
liche Handhabung, 

...und hier das Statement von 
MARTINA STRACK: 

Ich für meinen Teil habe mirden 
„Marsfrauen-Fali“ etwas näher 
angeschaut. Dort, wo am we¬ 
nigsten Widersprüche auftau¬ 
chen, ist die berühmte „heiße 
Spur"zu finden.Wenn man den 
„richtigen“ Mörder des Mordes 
beschuldigt hat, wird man nach 
dem Opfer gefragt. Liegt man 
hier fatsch, wird man unweiger¬ 
lich selbst um die Ecke ge¬ 
bracht Die „heiße Spur“ zeich¬ 
net sich vor allem auch dadurch 
aus, daß fast nur Negativ-Aus¬ 
sagen gemacht werden, wie 
z.B.:,,Wenn Mike das Opfer ist, 
dann ist die Bombe nicht die 
Tatwaffe" Sehr schön gemacht 
sind auch die verschiedenen 
Animationen imScreen.Solau¬ 
fen die Bänder im Überwa¬ 
chungsraum, und die Perso¬ 
nen, die man an ruft, gucken 
auch mal ganz konsterniert aus 
der Wäsche. Die verschiedenen 
„Fälle“, die man bearbeiten 
kann, lassen so schnell keine 
Langeweile aufkommen. Be¬ 
sonders Rätsel-Fans werden 
sich über KILLED UNTIL DEAD 
freuen, da die Lösung ähnlich 
erarbeitet werden muß, wie in 
den „Kurz-Rätseln“ ä la: 3 Män¬ 
ner stehen im Park, Schmidt 
raucht Pfeife, Norbert hat die 
rote Krawatte an.....Wie heißt 
der Zigarrenraucher?, Mir hat's 
Spaß gemacht! 


Weißt Du, wieviel 
Sternlein 


Programm: Imagination, Sy¬ 
stem: C-64, Spectrum, Schnei¬ 
der, Preis: ca. 15 DM, Herstel¬ 
ler: Firebird, Bezugsquelle: u.a. 
Kaufhäuser, 

Können Sie die Frage in der 
Überschrift beantworten? Soll¬ 
ten Sie aber können, wenn Sie 
das neue Fl RE Bl RD-Ad ventu¬ 
re IMAGINATION gelöst haben. 
Denn genau das ist das Ziel Ih¬ 
res Abenteuers, die Anzahl der 
Sterne im Universum heraus¬ 
zubekommen. 

Wie ich aus der Anleitung er¬ 
fahre, setzt sich das Ad venture 
aus insgesamt 4 unabhängi¬ 
gen Teilen zusammen. Zu Be¬ 
ginn sitzt man vor seinem Com¬ 
puter, eine Diskette vor sich lie¬ 
gen, die man nach näherer Un¬ 
tersuchung in den dafürvorge- 
sehenen Schlitz im Monitor 
steckt. Jetzt kann man für eines 
der vier angebotenen Adventu¬ 
res optieren: 1. 2002- a very 
odd day in space, 2. the lords of 
half past nlne, 3, panic miner 
9000 and 90 miner, 4. raid over 
margate. 

Ich entscheide mich für den er¬ 
sten Teil und befinde mich in ei¬ 
ner Art Zeitmaschine, lese die 
dort befindliche Notiz und sehe 
einen Hebel, Die nächste halbe 
Stunde verbringe ich mit dem 
Veruch, den Hebel in der Zeit¬ 
maschine umzulegen. Leider 
hilft mir auch das Englisch- 
Wörterbuch hier nicht weiter. 
Alles was ich probiere hat den 
sterotypen Satz zur Folge: „You 
can Imaginethat-butyoucan't 
do it“ Leicht frustiert wähle ich 
das zweite Ad venture und erle¬ 
be eine Überraschung, Alles, 
was sich zeigt, ist eine Grafik. 
Kein Text erscheint, nichts pas¬ 
siert, Schon etwas stärker fru¬ 
striert versuche ich mich an 
dem dritten Teil. Hier befinde 
ich mich auf ei ner Plattform und 
werde von einem „SPRITE" er¬ 
wischt. Zappl Und schon habe 
ich ein Leben verloren. Weiter 
geht's auf der Plattform, Ich 
scheine hart rm Nehmen zu 
sein,denn in jedem Bild verliere 
ich ein Leben. Dann (auf dem 
Weg nach Osten) sehe ich eine 
Leiter, mit der ich allerhand an¬ 
zustellen versuche (nehmen, 
hochklettern usw.) Leider erin¬ 
nert mich mein Computer dar¬ 
an, daß die Anzahl der Leben 
nur begrenzt ist, und daß ich 
mich nicht weiter mit der Leiter 
beschäftigen soll. Am Ende der 


Piattformreihe im Osten befin¬ 
det sich ein Joker für unbe¬ 
grenzte Leben, Die Sache hat 
nur einen kleinen Haken, Der 
Joker liegt auf glühenden Koh¬ 
len und ist so heiß, daß ich ihn 
nicht anfassen kann. Ahe Ver¬ 
suche, die Kohlen zu entfernen 
oder anderweitig an den Joker 
zu kommen, schlagen fehl. 
Spätestens jetzt drängt sich 
dem Betrachter auf, daß der 
Parser nur sehr begrenzte Ein¬ 
gabemöglichkeiten bietet. 
Nachdem ich mir auch hier die 
Zeit umsonst um die Ohren ge¬ 
schlagen hatte, schaue ich 
noch kurz in den vierten Teil 
rein. 

Dort findet sich der Spieler in 
einem Panzer wieder. Die 
schwarze Farbe, die dort steht 
läßt sich nehmen, das Gewehr 
nicht! Schießen kann man zwar 
damit, aber es fehlt wieder an 
den „richtigen Worten“ Drau¬ 
ßen finde ich eine Schaufel, mit 
der ich Handschuhe ausgra¬ 



ben kann, Diese nehme Ich an 
mich, und beim nächsten Hin¬ 
dernis wird’s schon wieder knif¬ 
felig, Vor dem Gebäude, in das 
ich vermutlich hinein muß, ste¬ 
hen Wachhunde, die ich ablen¬ 
ken soll. Leider tun die Viecher 
mir den Gefallen nicht. Nach¬ 
dem ich mich nun genug geär¬ 
gert habe, beende ich den Test, 
Die Grafiken in den einzelnen 
Teilen sind allenfalls als mittel¬ 
mäßig zu bezeichnen, über das 
Vokabular braucht, glaube ich, 
kein weiteres Wort verloren zu 
werden. Leider macht mir auch 
der niedrige Preis dieses Äd- 
venture nicht sympathischen 
Da ist man mit einem etwas teu¬ 
reren Produkt, das seinen Preis 
wert ist, wohl besser beraten. 

str 
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Mord in Venedig 



Programm: Masque, System: 
Schneider CRC, Preis: ca. 35 
DM, Hersteller: Ubi Soft, Frank¬ 
reich, 

Und wieder gibt’s was Neues 
aus dem Hause U BI SOFT. Da¬ 
bet handelt es sich um ein Icon¬ 
gesteuertes Adventure mit Dia¬ 
log möglächkeit Die Icon- 
Steuerung ähnelt sehr der bei 
ZOMBI verwendeten, wie auch 
der Titelsound. Doch zunächst 
zur Story. 

Sie befinden sich zur Karne- 
vaiszeitin Venedig. Als Ihre Frau 
sich unter die Leute mischen 
will, wird Sie ermordet. Un¬ 
glücklicherweise hatte der 
Mörder, wie alle anderen Leute 
auch, eine Maske auf. Ihre Auf¬ 
gabe ist es nun, Ihre Frau zu rä¬ 
chen, Dabei befinden Sie sich 
in permanenter Gefahr. 

Nach dem Laden des Pro¬ 
gramms ertönt zunächst ein 
Sound ln guter alter ZÜMBI- 
Manier, deswegen aber durch¬ 
aus nicht schlechter. Nun 
wechseln die Farben zu Rot 
und Schwarz, das Ganze sieht 
sehr geheimnisvoll aus. Beim 
Aufbau des ersten Bildes sind 
weitere Effekte zu sehen, und 
man bekommt schon mal einen 
kleinen Vorgeschmack von der 
guten Grafik von MASQUE, Zu¬ 
nächst werden Sie aber aufge¬ 
fordert, die zweite Diskettensei¬ 
te einzulegen. Dann gehfs los. 
Sie befänden sich an irgendei¬ 
nem Ort in Venedig (wechselt 



durchsuchen Sie seine Ta¬ 
schen (Icon-Steuerung). 

Zum Test lag lediglich die fran¬ 
zösische Fassung vor, jedoch 
wird das Game in Kürze auch in 
Deutsch erhältlich sein. Meist 
werden die Leute sehr gesprä¬ 
chig, wenn man Ihnen eine ent¬ 
sprechende Summe Geld bie¬ 
tet. Zumindest konnte ich er¬ 
fahren, daß ich in der Nähe des 
Rio Grande Munition bekom¬ 
men kann. Direkt bei der Suche 
helfen wollte mir allerdings nie¬ 
mand. So warf ich denn einem 
meiner Widersacher vor, er sei 
aber gar nicht freundlich, wor¬ 
auf dieser mit „nein" antwortet. 
In einem Augenblick der Ver¬ 
zweiflung gab ich ein „ca suffit!" 
(jetzt reicht’s!) woraufhin mein 
Gegenüber antwortete: „Sie fa¬ 
seln!" 

Viel schlimmer als diese Mißer¬ 
folge war allerdings die Tatsa¬ 
che, daß ich mich wirklich in 
permanenter Gefahr befand. 
Die Mörder meiner Frau verfol¬ 
gen mich nämlich, und eine 
Maske kostet mich mehr „cre- 
dits", als ich besitze. So stieg 
dann auch mein „Danger-lndi- 


bei jedem Spielanfang),wählen 
„gehen 1 aus den Icons aus und 
geben die Richtung im „Rich¬ 
tungsquadrat' 1 an. So gehen 
Sie weiter, bis vor ihnen ein 
Maskierter auftaucht. Mit den 
Menschen, die Sie treffen kön¬ 
nen, sollen Sie kommunizieren. 
Dazu wählen Sie den Icon mit 
der offenen Hand an. Im Fenster 
auf dem Bildschirm unter der 
Grafik erscheint jetzt ein Cur¬ 
sor, mit dem Sie ihre Eingaben 
machen können, Bekommen 
Sie keine Auskünfte, bleibt Ih¬ 
nen auch die Möglichkeit, Ihren 
Gesprächspartner zu beste¬ 
chen (Icon mit den Geldschei¬ 
nen in der Hand}. Säe dürfen 
keine Skrupel haben, bedro¬ 
hen Sie den „Informanten“ 
hauen Sie Ihm eine runter oder 



kator" immerweiteran/bis mich 
meine Verfolger eingeholt hat¬ 
ten, und schon war der Karne¬ 
val für mich gelaufen. Etwas Lu¬ 
stiges noch am Rande: Unten 
links im Screen befindet sich 
ein kleines blaues Männchen, 
das meine Aktionen mit einem 
entsprechenden Gesichtsaus¬ 
druck quittiert. 

Sehr schön gemacht ist die 
Grafik des jeweiligen Ortes, Ge¬ 
gebenenfalls kann man ohne 
Maske seinen Widersachern 
eine Zeit lang entkommen 
(aber nicht all zu lang). Eine 


echte „Kopfnuß“, die Ubi-Soft 
da präsentiert. Allerdings dürf¬ 
te das Game mit der deutschen 
Übersetzung auch etwas einfa¬ 
cher werden. Französisch- 
Fans können sich aber auch an 
die Urfassung heranwagen. Es 
dürfte trotzdem noch eine Her¬ 
ausforderung bleiben. 

Martina Strack 
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Ohne Gewalt zum Ziel aeh 


Programm: Zorgos, System: 
CPC 464, 664, 6128, Preis: ca. 
80,- DM (Diskette),ca. 40,-DM 
(Kassette), Hersteller: Delta- 
com, Bezugsquelle: Deftacom, 
Einzelhändler 

Deutsche Adventures gewin¬ 
nen immer mehr an Qualität! 
Dies beweist auch das neue 
Programm von DELTACQM. 
ZORGOS nennt sich das Gra- 
fik-Adventure, welches wir in 
dieser Ausgabe auf dem 
Schneider getestet haben. 
Nachdem das Programm das 
Anfangsbild geladen hat, wird 
uns (laut Text) von einem Boten 
ein Brief überreicht. Dieses 
Schriftstück mit altertümlichen 
Schriftzügen liegt der Spielbe¬ 
schreibung bei. Lesen Sie sich 
den Brief durch, damit Sie wis¬ 
sen, welchen Auftrag Sie zu er¬ 
füllen haben. Noch wichtiger ist 
es, die Spielanleitung genau- 
stens zu lesen. Ruhig ein wenig 
mehr Zeit dafür opfern - da¬ 
durch kann man schon einige 
Probleme vermeiden. 

Mit der beiliegenden Literatur 
im Kopf können Sie sich jetzt 
als „Aurin“ auf die lange Reise 
machen, um den Auftraggeber 
„Cyrion* zufrieden zu stellen. 
Zunächst bleiben einem nicht 
sehr viele Wege zur Auswahl, al¬ 
so, immer der Nase nach. Ver¬ 
sucht man in eine andere Rich¬ 
tung zu gehen, wird kurz und 
bündig erklärt daß dies nicht 


geht Also immer an die vorge¬ 
gebenen Richtungen halten, 
das erspart Ihnen Zeitverlust. 
Der recht einfache Start in das 
Geschehen erhält das gewisse 
Etwas durch immer wieder 
neue Grafiken und einen 
Schuß Humor. So läuft einem 
ein Frosch über den Weg. Die 
Blitzreaktion der Redaktion: 
Küsse Frosch! Tatsächlich ver¬ 
wandelt sich der grüne Quak- 
ker in einen Prinzen, läuft weg 
und verliert dabei einen Ring, 
den Sie natürlich mitnehmen. 
Froschkönig und Aschenputtel 
lassen grüßen! 

Erste Probleme treten auf, als 
sich uns der Elf in den Weg 
stellt. Doch als richtiger Adven¬ 
ture-Freak kein Problem von 
langer Dauer. Das nette Per¬ 
sönchen möchte nur direkt an¬ 
gesprochen werden, Denken 
Sie also an die direkte Rede, so 
richtig mit Gänsefüßchen! 

Sollte Ihnen tm weiteren Verlauf 
wieder jemand über den Weg 
laufen, quetschen Sie denjeni¬ 
gen am besten mit den Formu¬ 
lierungen „berichte mir über“ 
oder „erzähle mir über" aus. 
Was meinen Sie, wie gesprä¬ 
chig die Leute auf einmal wer¬ 
den. Eine tolle Lösung hat man 
auch für die Häuser gefunden. 
Statt des zeitraubenden Betre¬ 
tens jeder Bude hat man bei 
ZORGOS die Möglichkeit, 
durch das Fenster ins Haus zu 


9 

schauen. 

Übrigens können wir noch ei¬ 
nen kleinen Tip mit auf den Weg 
geben! Unterwegs treffen Sie 
auf „Alyan". Er ist Ihr Verbünde¬ 
ten den Sie unbedingt mitneh¬ 
men müssen. 

Hervorragend ist die Spielstär¬ 
ke und die eigene Spielfigur 
geregelt. Je näher sich Aurin an 
die Lösung heranarbeitet, de¬ 
sto mehr verändert sich sein 
Charakter und der Schwierig¬ 
keitsgrad. Warum und wieso 
das so ist sollen Sie aber selbst 
herausfinden. Mehr wird nicht 
verraten! 

Drei Sachen bleiben allerdings 
noch hervorzuheben. Einmal 
die Tatsache, daß es zu jedem 
Bild eine neue Grafik gibt. Des¬ 
weiteren befinden sich auf der 
Kassetten-Version genau die 
gleichen Grafiken wie auf der 
Disketten-Version. Zu guter 
Letzt können sich die Vortex- 
Freunde freuen. Das Programm 
ZORGOS läuft auch einwand¬ 
frei auf der Vortex-Version. Wer 
sich von den Schneider-Freun¬ 
den für Adventures Interessiert, 
der sollte sich dieses Pro¬ 
gramm ruhig einmal etwas nä¬ 
her anschauen! Thomas Brandt 
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Programm: Däjä Vu, System: 

Amiga (512k), Apple Macin¬ 
tosh, Preis: Ca. 100 Mark, Her¬ 
steller: Mtndscape, USA, Be¬ 
zugsquelle: U,a, Computer- 
Shop, München, 

„Irgendwie schon mal dagewe¬ 
sen” ist die sinngemäße Über¬ 
setzung des neuen MINDSCA- 
PE-Adventures DEJA VU. Und 
tatsächlich, das Thema ist alt¬ 
bekannt: Man wacht ohne Ge¬ 
dächtnis auf und muß heraus¬ 
finden, was geschehen ist und 
wer man ist 


de, die man im Verlauf des 
Spiels findet, im Mantel depo¬ 
nieren kann, ohne daß sein 
Fassungsvermögen irgend¬ 
wann erschöpft wäre. 

Aber weiter: Als echter Adven- 
ture-Freak untersucht man na¬ 
türlich auch das Toilettenpa¬ 
pier, was aber nichts einbringt 
Witzig hierbei: Beim Versuch, 
sie mitzunehmen, appelliert der 
Computer an den Spieler, sie 
zum Wohle der Mitmenschen 
an ihrem vorbestimmten Platz 
zu belassen. Jetzt öffnen wir die 
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Amiga-Version 


Nun aber etwas genauer: Man 
kommt in einer Toilette zu sich 
und sieht einen Trenchcoat so¬ 
wie eine Rolle Toilettenpapier, 
Man stellt einen Einstich am ei¬ 
genen Arm fest Nachdem man 
das Bild genau studiert hat, 
nimmt man den Trenchcoat und 
die darunter zum Vorschein 
kommende 38er Magnum Spe¬ 
cial (die Handlung spielt im 
Chicago der 50er Jahre, und da 
kann man ein Schießeisen im¬ 
mer gut gebrauchen). Im 
Trenchcoat selbst befinden 
sich allerlei nützliche Dinge; im 
weiteren Spielverlauf wird man 
feststellen, daß es nicht die ei¬ 
genen sind. Bemerkenswert ist 
auch, daß man alle Gegen stän- 


Tür und schreiten in einen neu¬ 
en Raum, dessen einzig inter¬ 
essantes Interieur ein Spiegel 
zu sein scheint Bei der sofort 
vorgenommenen Untersu¬ 
chung entdeckt man ein Ge¬ 
sicht, das man trotz ange¬ 
strengter Versuche, sich zu er¬ 
innern, nicht als das eigene 
identifizieren kann. Ais näch¬ 
stes gelangen wir in die Nach- 
bartoilette, wo sich jedoch 
nichts von Bedeutung entdek- 
ken läßt. In der Bar aber findet 
man einen Drink, doch der Ver¬ 
such, ihn „herunterzukippen“ 
wird vom Computer mit dem 
Hinweis auf die schlechte kör¬ 
perliche Verfassung des Spie¬ 
lers abgelehnt 


* * ii., I nni loMMze 
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Apple Macintosh-Version 



Natürlich lauern in dem Pro¬ 
gramm auch viele Gefahren auf 
uns: Man kann in den Abwas¬ 
serkanälen versinken oder von 
Alligatoren angegriffen werden, 
ein Schläger und ein Mörder 
wollen einem ans Leder, eine 
Bekannte hat eine „nette“ Über¬ 
raschung, die Polizei lädt 
freundlich zu einem Rendez¬ 
vous im Knast ein.oderman fällt 
ohne Vorwarnung in eine Bau¬ 
grube, Man tut also gut daran, 
den Spielstand öfter mal abzu¬ 
speichern. 

Die Bedienung des Programms 
erweist sich als überaus benuf- 
zerfreundlich: DEJA VU unter¬ 
scheidet sich deutlich von her¬ 
kömmlichen Text-/Grafikad- 
ventures. So umfaßt der ge¬ 
samte Sprachschatz nur acht 
Befehle, Diese wählt man ein¬ 
fach per Maus aus. Notwendige 
Objekte werden dann im Gra¬ 
fikwindow angeklickt Um bei¬ 
spielsweise eine Tür aufzu¬ 
schließen, klickt man nachein¬ 
ander den (hoffentlich) pas¬ 
senden Schlüssel, den Befehl 
„Operate" (= anwenden, aus¬ 
führen) und die Tür an. Oft muß 
der Befehl noch nicht einmal 
extra ausgewählt werden; 
klickt man im Bild eine ge¬ 
schlossene Tür an, so interpre¬ 
tiert der Computer das Kom¬ 
mando als „Öffne Tür“. Klickt 
man die geöffnete Tür an, dann 
erkennt der Rechner die Anwei¬ 



sung jetzt als „Gehe durch die 
Tür“ Dieses Spie! ist ein hervor¬ 
ragendes Beispiel für die An¬ 
wendung von Windowtechnik, 
Die Windows, die für Grafik, Be¬ 
fehle, Texte usw. vorgesehen 
sind, lassen sich ganz nach Be¬ 
lieben auf dem Bildschirm pla¬ 



zieren und größtenteils auch in 
den Abmessungen variieren. 
DEJA VU ist unserer Meinung 
nach ein herausragendes Ad¬ 
vente re. Neben der bereits an¬ 
gesprochenen Bedienungs¬ 
freu ndlich keif besticht das Pro¬ 
gramm vor allem durch seine 
hervorragende Grafik und sei¬ 
ne sehr dichte Atmosphäre. 
Kann nur empfohlen werden! 

PW/BS/bez 
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• Der Bombenalarm 


Programm: Operation Thun- 
derstorm, System: G-16/+4, 
Preis: Kass./Disk. 29.95 Mark, 
Hersteller/Bezugsquelle: Lin¬ 
denschmidt, Löhne. 

Vorbei sind die Zeiten Rambos. 
Textabenteuer warten mit weit¬ 
aus schwierigeren Problemen 
auf. So zum Beispiel OPERA¬ 
TION THUNDERSTORM vom 
deutschen Hersteller LINDEN- 
SCHM1DT Hier geht es um 
Bomben, die der Kaufhausde¬ 
tektiv Jim Alton finden und ent¬ 
schärfen muß. 

Die Bomben aufzuspüren, ist 
noch relativ einfach. Um sie 
aber zu entschärfen, braucht es 
schon einige Zeit. Witzig sind 
teilweise die Kommentare des 
Programms. Als ich beispiels¬ 
weise bei meiner Bombensu¬ 
che pingelig die Damenabtei¬ 
lung des Kaufhauses unter¬ 
suchte, wurde ich vom Compu¬ 
tergefragt: „Soll ich hier Unheil 
verhindern oder in Reizwäsche 
herumwühlen? 44 ln acht neh¬ 
men sollte man sich vor Hebeln 
und Schaltern, wenn auch das 
Herumexperimentieren mit 
diesen Dingern natürlich immer 
reizvoll ist. 


Nach einiger Zeit des Spielens 
entdeckt man ein paar negative 
Punkte an diesem Ad venture. 
So zum Beispiel ist es völlig in 
Basic geschrieben und 
braucht daher einige Zeit für 
die Antworten. Auch ist der Be¬ 
fehlssatz etwas dürftig; weiter¬ 
hin hätte dem Spiel sicherlich 
auch ein deutscher Zeichen¬ 
satz gutgetan. Positiv ist dem¬ 
gegenüber, daß OPERATION 
THUNDERSTORM vollkommen 
in Deutsch gehalten ist. Eben¬ 
falls angenehm ist, daß Spiel¬ 
stände jederzeit abgespeichert 
bzw. eingeladen werden kön¬ 
nen. Alles in allem gibt es sicher 
noch einige Dinge, die an die¬ 
se m Prog ra m m ve r b e ssert we r- 
den könnten. Dennoch kann 
ich es den C-16/+4-Usern 
empfehlen, zumal der Preis 
meiner Ansicht nach in Ord¬ 
nung geht, 

Magnus B. Buschatz/bez 
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• Die wenigen Schwachpunkte ausgemerzt 


Programm: Destiny Knight 
(Bard's Tale II), System: G-64/ 
Apple, Preis: ca. 100 DM, Her¬ 
steller: Electronic Arts, USA 

Wer war nicht im letzten Jahr 
vom 'Deluxe'-Rollenspiel 
'Bard's Tale" begeistert? ich 
denke, daß zumindest alle 
Freunde der herkömmlichen 
Fantasiespiele wie 'Das 
Schwarze Auge f oder 'Dun¬ 
geons and Dragons' in Ver¬ 
zückung gerieten, wurde doch 
hiermit die Möglichkeit gebo¬ 
ten, in dieser Form absolutes 
Neuland mit Hilfe des Compu¬ 
ters zu betreten! 

Der böse Fluch der in 'Bard’s 
Tale I 1 über Skara Brae - dem 
Handlungsort lag, wurde mit 
dem Tode Mangars des Hexen¬ 
meisters ausgelöscht Ruhe 
und Frieden herrschten nun in 
dem kleinen Abenteuerdorf 
Leider gab es diese wün¬ 
schenswerten Zustände nicht 
überall im Lande, und so konn¬ 
te es nur eine Frage der Zeit 
sein, bis jemand die Dienste der 
so erfolgreichen Abenfeuerer 
erneut In Anspruch nehmen 
mußte. Das Ist der Ausgangs¬ 
punkt zu BARD’S TALE II dem 
neuen Hit aus dem Hause 
ELECTRONIC ARTS 1 
Zum Hintergrund: Der Zaube¬ 
rer Saradon unterrichtete un¬ 
sere Recken vom Diebstahl des 
’Destiny Wand' - dem Schick¬ 
se Iszauberstab. Der magische 
Stab war seit langer, langer Zeit 
in einem heiligen Berg verbor¬ 
gen, und nur durch ihn konnte 
der Frieden im Lande aufrecht 
erhalten werden. Dieser 'Des- 
tiny Wand' wurde nun von La- 
goth Zanta einem mächtigen 
’Archmage' (Titel der stärksten 
Zaubererstufe), welcher sich 
auf die Seite des Bösen bege¬ 
ben hatte, aus seiner vorbe- 
stimmten Umgebung gerissen. 
Um Verfolgern die Suche un¬ 
möglich zu machen, zerbrach 
er das heilige Relikt in sieben 
Teiie und verbarg diese an völlig 
verschiedenen Stellen. Aber 
selbst das Verstecken reichte 
ihm nicht aus - er verfluchte je¬ 
de dieser Stellen, um die Aus¬ 
sichtslosigkeit der Entdeckung 
derselben zu garantieren. Den 
Gerüchten nach, befinden sie 
sich nun alle in sogenannten 
'Snares of Death' das heißt, in 
Verliesen, in denen man auf Le¬ 
ben und Tod schwierige Rätsel 
und Puzzles bei vorgegebener 
Zeitspanne lösen muß t um wie¬ 
der heil Tau szu kommen! 
Saradon ist sich der Brisanz ei¬ 
nes solchen Unternehmens 
bewußt-setzt jedoch sein gan¬ 
zes Vertrauen in die Heiden die 
auch schon Skara ßrae von 
Mangar, dem grausamen Ma¬ 
gier, befreien konnten. 

Tja, das erscheint hier nun wirk¬ 
lich ein harter Brocken zu sein 
und wird wohl zu Beginn man¬ 
chem Spieler Kopfschmerzen 
bereiten! Dennoch - BARD’s 
TALE II ermöglicht es tatsäch¬ 


lich, alle Charaktere des ersten 
Spiels erneut in den Kampf zu 
schikken f sodaß man gegen die 
unheilvollen Taten Lagoth Zan- 
tas und seiner Söldner einiger¬ 
maßen gewappnet ist Eine be¬ 
sonders he rvorzu hebende 

Idee ist in diesem Zusammen¬ 
hang die Möglichkeit, auch Be¬ 
sitzern des Roflenspiels ULTI¬ 
MA Ul einzuräumen, Ihre Lieb¬ 
lingsabenteurer der Spieler- 
Diskette des selben Pro¬ 
gramms auf die Bard's Tale II - 
Diskette zu übertragen! Dies ist 
meiner Meinung nach ein 
Musterbeispiel für Zusammen¬ 
arbeit zwischen verschiedenen 
Softwarehäusern. 

Sollte jemand das Spiel auch 
ganz von vorne beginnen wol¬ 
len - ohne Zuhilfenahme ferti¬ 
ger Charaktere, so muß er na¬ 
türlich erst mal klein anfangen 
und sich die nötigen Sporen 
verdienen. Die Programmierer 
haben auch für all jene in der 
Stadt Tangramayne' eine 


'Startmission' in einem etwas 
harmloseren Dungeon einge¬ 
baut. Hier gilt es eine holde 
Jungfrau aus dem Verlies zu 
befreien, weiche von bösarti¬ 
gen Kreaturen verschleppt 
worden ist. Wird dieses Pro¬ 
blem bewältigt, winken rei¬ 
chlich 'Erfahrungspunkte'. Da¬ 
nach ist ein Besuch bei der Re¬ 
view-Board angezeigt, um in 
der Rangfolge aufzusteigen. 
Wie man sieht, hat sich am 
Splelprinzip In ’Destiny-Knighb 
nichts wesentliches geändert. 
Was dennoch anders gemacht 
wurde als bei BARD's TALE I, 
möchte ich nun kurz vorstellen: 
Bestand Abenteuer eins ledig- 
I ich aus ei ner Stadt 'Skara Brae' 
und insgesamt 15 Verliesebe- 
nen, so wird in ’Bard's Tale W 
auch zusätzlich die freie Land¬ 
schaft - 'Wilderness' genannt, 
mit einbezogen. Diese Wildnis 
ist das eigentliche Land, In wel¬ 
chem insgesamt sechs vers¬ 
chiedene Städte eingegliedert 
sind. 

Zusätzlich gibt es in dieser 
Landschaft auch noch außer 
Bäumen und Wiesen, Crypten 
und Tempel mit insgesamt 25 
Verliesen zu erforschen. Ein 
Besuch beim geheimnisvollen 
'Sage 1 gibt u.U, Aufschluß zu 
magischen Gegenständen, 
Versteinerte Gestalten wollen 
mit einem Zauberwort wieder 
zum Leben erweckt werden, 
und und, und.,. 

Dies sind schon beeindrucken¬ 
de Daten, weiche deutlich ma¬ 


chen, daß r Ba rd 's Tale 11 - Desti- 
ny Knight' erheblich umfangrei¬ 
cher als der Vorgänger ist, 
ln den Städten hat sich auch ei¬ 
niges geändert: Es gibt an in¬ 
teressanten Neuerungen zum 
Beispiel Banken, wo man sein 
Gold deponieren kann, um es 
später nach eintippen der Kon¬ 
tonummer wieder abzuheben. 
Völlig fremdartig anmutende 
Häuser entpuppen sich als 
Spielcasinos, in denen man 
das hart erkämpfte Geld in 
Form einer 'Blackjack-Runde 
(17 + 4 Kartenspiel) aufbessern 
oder verlieren kann. Gaststät¬ 
ten, Tempel, Waffenhändler, Re¬ 
viewboard und Energie-Empo¬ 
rium sind natürlich auch wieder 
mit von der Partie, (Diesmal je¬ 
doch in jeder der sechs Städte 
vertreten). Besucht man den 
Waffenhändler, so fällt auf, daß 
es diesmal neben den gewohn¬ 
ten Ausrüstungsgegenständen 
auch Distanzwaffen wie Pfeil 
und Bogen oder Speer gibt. Die 


Erklärung dazu wird einem 
spätestens im nächsten Kampf 
gegeben. 

Im Gegensatz zum ersten Spiel 
hat man nun auch noch die 
Möglichkeit, den Faktor'Entfer¬ 
nung' im Duell mit chaotischen 
Kreaturen zu berücksichtigen. 
Das heißt, In der Kampfrunde 
wird jedesmal die Distanz der 
herannahenden Gegner ange¬ 
zeigt, Damit ist klar,daß man auf 
mehrere Meter nichts mit einem 
Knüppel oder Schwert anfan¬ 
gen kann. Bei diesen Gelegen¬ 
heiten greift man besserzu den 
bereits erwähnten Di stanz Waf¬ 
fen, oder befiehlt der Party 'ad- 
vance' um näher an die 'Böse¬ 
wich ter* heranzukommen. 

Auch neu ist die Möglichkeit, 
von Anfang an gleich sieben 
Abenteurer einzuplanen oder 
wahlweise eine Stelle für ein 
evtl, später zur Gruppe stoßen¬ 
des Wesen offen zu lassen. 
(Tip: Mit zwei Barden hat man 
es u.U. leichter im Spiel) Die 
Magiekundigen unter den 
Abente uerern haben jetzt auch 
die Möglichkeit, besondere 
Sprüche des 'Archmage'zu er¬ 
lernen und im Spielverlauf an¬ 
zuwenden Insgesamt stehen 
79 Sprüche bei Destiny- 
Knight 1 zur Verfügung, wobei ei¬ 
nige neue 'Spelfs' hinzugefügt 
wurden. 

Auch die Anzahl der verschie¬ 
denen Monster ist erhöht wor¬ 
den: Zirka 100 neue und be¬ 
kannte Unholde machen die 
gestellte Aufgabe schwer. Der 


Splelablauf ist der gleiche wie 
bei Bard’s Tale V geblieben - 
nur ist er wesentlich verfeinert 
worden. Die ’Tombs' {die echten 
Dungeons) lassen selbst alter I 
Rollenspielhasen wohl öfter en 
nen Schauer über den Rücken 
laufen - stellen sie einen doch] 
mit ihren dämonischen Bewoh¬ 
nern oft vor scheinbar unüber-, 
windbare Hindernisse. Schrift J 
Zügen an Höhlenwänden sollte 
man besondere Bedeutung 
beimessen, da sie In erster Li¬ 
nie wertvolle Hinweise vermit¬ 
teln können. * 

Nun zur Bewertung: Die Grafik 
bei 'Destiny Knight' ist im direk¬ 
ten Vergleich zum Vorgänger 
um bestimmt 50% verbessert 
worden. Animierte Monsterdar¬ 
stellungen sorgen für eine an¬ 
regende Atmosphäre. Ein neu¬ 
er Bildschirmaufbau sorgt für 
mehr Übersicht. Hier ist wirklich 
viel am Detail gearbeitet wor¬ 
den. 

Die Story ist überzeugend und 
treffend um das Spielgesche¬ 
hen aufgebaut - wie in einem 
Fantasyroman erlebt man 
Abenteuer und läßt sich gern in 
den Bann des Geschehens zie¬ 
hen. Langeweile ist bei diesem 
Spiel ein Fremdwort. 

Das Vokabular ist wie gehabt 
durch Tastaturkommandos er¬ 
setzt worden und in dieser 
Form als fast ideal zu bezeichn 
nen. Zeitraubendes Eintippen 
von Befehlen bleibt einem ers¬ 
part! Jede Handlung kann mit 
den vorgegebenen Komman¬ 
dos problemlos bewältigt wer¬ 
den. 

Der Sound ist ebenfalls deut¬ 
lich aufgebessert worden. Wur¬ 
den bei 'Bard's Tafel 1 nur einige 
’PIepstöne' geboten, so kann 
man sich bei 'Destiny Knight' 
von anspruchsvolleren Klän¬ 
gen überraschen lassen. 

Die Atmosphäre während des 
gesamten Spiels ist ausge¬ 
zeichnet und in Zusammenar¬ 
beit mit den schon erwähnten 
Verbesserungen eigentlich op¬ 
timal, Nicht zuletzt das inzwi¬ 
schen integrierte Schneflade- 
system bietet bei allen Dlsket- 
tenzugriffen den erwünschten 
Komfort, 

Fazit: 'Destiny Knighr hat die 
wenigen Schwachpunkte des 
Vorgängers noch ausgemerzt 
und bietet Spielgenuß Im Über¬ 
fluß, Wer steh bisher noch nicht 
mit Roilenspielen befaßt hat, 
kann mit diesem Programm ei¬ 
nen hervorragenden Einstieg In 
diese Fantasie wett erleben. Ein 
dickes Lob an 'Electronic Arts' 
für ein hervorragendes Pro¬ 
gramm! Uwe Winkelkötter 
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Programm: The growing Pains 
of Adrian Mole, System: Spec¬ 
trum, C-64, Schneider, Atari, 
Preis: ca. 30 Mark, Hersteller: 
Level 9/Mosaic/Virgin, 2-4 Ver- 
non Yard,Portobello Road, Lon¬ 
don W11 2DX, England. 
„Willkommen zum zweiten 
Computer-Spiel, das die Inhal¬ 
te meiner Tagebücher der Öf¬ 
fentlichkeit preisgibt. Leider 
gibt es heute keine Form von 
Privatheit mehr. Das ist der 
Preis für den Ruhm, nehme ich 
an!“ Dies ist die Einleitung zu 
einem etwas anderen Ad ventu¬ 
re, die von ADRIAN MOLE 
selbst „unterzeichnet" wurde. 
Wer kennt Adrian Mole? ich 
nehme an, in unseren Gefilden 
haben nur wenige die köstli¬ 
chen, unterhaltsamen Romane 
(in Tagebuch-Form) gelesen, 
die einen etwas geistig umher¬ 
irrenden, nach Persöniich- 
keitsfindung und Anerkennung 
strebenden Teenager fast bis 
ins Detail zeichnen. SueTown- 
send ist die Autorin, die bislang 
(leider nur in Englisch zu erhal- 
ten!) die „Secret Diaryof Adrian 
Mole“ und „The growing Pains 
of Adrian Mole 14 in Szene setzte, 
die in England zu einem fast 
sensationellen Erfolg führten. 


SueJöwtisend 



Dies liegt meines Erachtens 
daran, daß Sue Townsend eine 
Meisterin im Beobachten von 
Jugendlichen ist. Man fühlt sich 
beim Schmökern der Tagebü¬ 
cher so richtig in die eigene Ju¬ 
gendzeit versetzt. Die Erzähl¬ 
kunst von Sue macht dann die 
„Sache“ perfekt! 

Neben den mit Beifall bedach¬ 
ten Büchern wurde auch eine 
TV-Serie produziert, die Begei¬ 
sterungsstürme auslöste. Nun, 
auch ich zähle zu den Adrian 
Mole/Sue Townsend-Fans, so 
daß ich mich sofort nach Erhalt 
derComputer-Version von THE 
GROWING PAINS OF ADRIAN 
MOLE an den Rechner (Spec¬ 
trum) setzte, um meine Erleb¬ 
nisse mit Adrian computerisiert 
wiederzuerleben Das Pro¬ 
gramm wurde - wie schon der 
erste Teil - von LEVEL 9 pro¬ 
grammiert, von MOSAIC produ¬ 


ziert und wird von VIRGIN GA¬ 
MES in England vertrieben. 
Ähnlich dem ersten Teil muß 
auch hier der Spieler den flippi¬ 
gen, amüsanten Adrian durch 
das Ad venture führen. Dabei 
werden neben dem Text eine 
Reihe von Fragen gesteift, die 
man immer auf dreierlei Weise 
beantworten kann. Dieser „Mul¬ 
tiple Ghoice Test" wird ganz ein¬ 
fach durch die Tasten „1", „2“ 
und „3"durchgeführt, Falls man 
eine Liste der weiteren Befehle 
abfragen möchte (Save, Load, 
Restart usw,}, so drückt man die 
„4L „Capshift“ oder „Symbol 
ShifT lassen den Text scroilen 
bzw, Stillstehen. 

Zum „Sinn des Lebens 11 von und 
mit Adrian Mole: Es kommt dar¬ 
auf an, daß Sie als Spieler un¬ 
seren Adrian so handeln las¬ 
sen, daß dieser zu „großer Po¬ 
pularität 1 kommt. Das ist übri¬ 
gens nicht ganz so einfach, 
wenn man die Romane nicht 
kennt. Derjenige, der über den 
„Tagesablauf“ von Adrian infor¬ 
miert ist, kommt leichter ans 
Ziel. Gleich zu Beginn ein Bei¬ 
spiel.Tatsache: Bert und Guee- 
nie werden morgen heiraten. 
Reaktion: 1. Ich werde ein Ge¬ 
schenk kaufen. 2. Es ist es nicht 
wert, Geld auszugeben und 3. 
Meine Mutter sagt, es ist wider¬ 
wärtig, in diesem Alter noch zu 
heiraten. So, jetzt sind wir an ei¬ 
nem Punkt angelangt, wo der 
„uninformierte Laie" schon arg 
ins Trudeln gerät. Er kennt we¬ 
der Bert („Sozialfali“, raucht zu 
viel, ist 90 Jahre alt) noch 
Gueenie (80 Jahre alt, kommt 
aus Altersheim, fühlt sich nach 
dem Schminken mit Rouge erst 
richtig wohl). Weiterhin kennt 
man auch nicht die Mutter, ge¬ 
schweige denn Adrian selbst. 
Wahrscheinlich brauchen Ad- 
venture-Fans, die das Knifflige 
mögen, hier einige Stunden 
des Kennenlernens, um nicht 
ziellos im Adventure umher¬ 
zuirren. 

So geht das mit den Tatsachen 
und den geforderten Reaktio¬ 
nen weiter, bis man Adrian s 
Popularität ins Unermeßliche 
gesteigert hat. Aber vielleicht 
liegt gerade darin der Reiz die¬ 
ses Adventures - man kann die 
Personen, die immer wieder 
Vorkommen, auf Herz und Nie¬ 
ren prüfen, ihre Charaktere er¬ 
gründen. 

Hat man z.B. bei der oben ge¬ 
nannten Situation „V H gewählt 
(„Geschenk kaufen“), so taucht 
als nächstes folgendes auf*Tat¬ 
sache: Ich werde zusammen 
mit Pandora ein Geschenk aus¬ 
suchen. Reaktion: 1. Ich kaufe 
Vitamin-Pillen für Bert. 2. Ich 
besorge 20 Zigaretten für Bert 
und ein wenig Rouge für Guee¬ 
nie. 3. Eine kleine, schlanke Va¬ 


se wi rd das Beste sei n .Wer jetzt 
nicht w 2" wählt, ist selbst schuld 
- oder aber er kennt die „Ver¬ 
hältnisse“ immer noch nicht 
(kein Vorwurf!! I). 
Zusammengefaßt läßt sich sa¬ 
gen, daß THE GROWING PAINS 
OF ADRIAN MOLE einen Hei- 
den-Spaß gemacht haben. Die 
Grafiken, die eingeblendet wer¬ 


und daran denken, daß sich 
Adrian gern als Inteiektueiler 
sieht) Alle anderen haben aber 
zumindest die Möglichkeit, das 
Buch zu lesen und so an ent¬ 
sprechende Informationen zu 
kommen.(Das Buch ist in Seicht 
verständlichem Englisch ge¬ 
schrieben), Etwas schade ist 
es, daß man Adrian nicht direkt 
mit Worten steuern kann. Trotz¬ 
dem ist das Adventure ein amü¬ 
santes Vergnügen, das man 
sich nicht entgehen lassen 
sollte. 
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den, sind nicht übel. Die Textin- 
formation dagegen überwältig¬ 
te mich. Nach dem ersten Teil 
der „Mole’schen Geschichte" 
versprach man, beim zweiten 
Auftreten des Teenagers mehr 
„Action", was heißen sollte: 
Adrian greift selbst ins Spielge¬ 
schehen ein. Dies ist leider 
nicht ganz realisiert worden. 
Auch fehlt nunmehr die Mög¬ 
lichkeit, sich Steckbriefe über 
die Personen zu besorgen 
(Spectrum). Vielleicht ist dies 
bei der (bei Redaktionsschluß 
noch nicht vorliegenden) C- 
64-Fassung anders? Aber: Es 
ist schon ein „Stoff, aus dem die 
Träume sind“. Mal sehen, wie¬ 
viele Mole-Freunde wir im 
deutschsprachigen Raum bald 
haben werden! 

Manfred Klei mann 
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Und was sagt die Martina da¬ 
zu? 

Auch ich darf mich zu den 
Adrian Mole-Fans zählen, wes¬ 
halb mir die Verhaltensweisen 
des heranwachsenden Jungen 
auch recht gut bekannt sind. 
Generell kann man sagen, daß 
man sich auch ln andere Ad¬ 
ventures erst hereinfinden 
muß t so daß dies für geübte Ad- 
venture-Freunde, die das Buch 
nicht besitzen, kein Problem 
sein dürfte. (Immer eine ein biß¬ 
chen verrückte Lösung wählen 


• Wer 


Programm: M'enfin, System: 
Schneider: Preis: ca, 36 DM, 
Hersteller: Ubi Soft,Frankreich. 

Die „ Wer-war-der-Täter-Ad¬ 
ventures" greifen um sich. Ein 
zu dieser Gattung zählendes 
Spiel, M’ENFIN, stellte jetzt 
auch das französische Softwa¬ 
rehaus UBI SOFT vor. Die 
Steuerung erfolgt dabei in alt¬ 
bekannter Icon-Manier, 

Auf jeden Fall ist es erforderlich, 
die Anleitung zu diesem Game, 
dessen deutsche Übersetzung 
Ende Februar abgeschlossen 
sein sollte, genau zu studieren. 
Sie steuern Gaston Lagaffe, 
dessen aufsehenerregende 
Erfindung, das „Gaffophone“ 
von einer noch unbekannten 
Person zerstört worden ist. Sie 
kämpfen gegen einen Vertreter 
des Gesetzes, den Agenten 
Longtarin, der versucht, den 
Falt vor Ihnen zu lösen. Hier muß 
erwähnt werden, daß es auch 
die Möglichkeit gibt, M'ENFIN 
zu zweit zu spielen. Dabei wird 
Longtarin vom zweiten Spieler 
gesteuert. 

Laufen Sie also im gesamten 
Haus herum, suchen Säe die 
Waffen, untersuchen Sie die 
Räume, und lernen Sie die Per¬ 
sonen kennen. 

Da gibt es z.B. Sonja und Jean- 
ne, Jules, ein Herr Boulier und 
noch einige andere zwielichti¬ 
ge Personen, die sich am Gaffo- 
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• Schauplatz Miami 


Programm: Murder off Miami, 
System: C-64/128, Preis; ca. 
35 DM, Hersteller: CRL, Be¬ 
zugsquelle: u,a. Computer 

Shop, 

Hobbydetektive aufgepaßt! 
Nach dem Murder on the Mis¬ 
sissippi gibt es jetzt auch den 
MURDER OFF MIAMI . Aller¬ 
dings hat dieses CRL-Adventu- 
re wenig mit dem vorgenannten 
gemein. Zwar spielt sich fast al¬ 
les wieder auf einem Schiff ab t 
dies aber regelrecht „Adventu- 
re-mäßig“ so daß man sich 
schon überlegen muß, welche 
Worte das gequillte Game auch 
schluckt 

Während des Einladens der 
Kassette machte ich mich 
schon mal mit den Gegeben¬ 
heiten vertraut. Gleich zur Kas¬ 
sette gibts nämlichen einen 
Plan des Passagier-Decks, in 
dem die Lage der Kabinen, wer 
sie bewohnt und der Hinweis 
eingezeichnet ist, aus welchem 
Bullauge der Körper ins Wasser 
geworfen wurde. Spätestens in 


diesem Moment ist eine Selbst¬ 
mordtheorie nicht mehr haltbar. 
Nach dem Laden befindet man 
sich sofort „mittendrin“ kein 
Sound, keine Einleitung, kein 
nichts. Nun ja, dann sitzt man 
(sprich Kettering) vor seinem 
Schreibtisch in seinem Büro. 
Kettering ist der Spitzendetek¬ 
tiv, den Sie zur erfolgreichen 
Lösung führen sollen. Nach¬ 
dem man sich auf dem Schreib¬ 
tisch etwas umgesehen hat, 
wird man unversehens in sei¬ 
nem Büroschlaf gestört. Ein 
Mitarbeiter der Pofizeistation in 
der ich arbeite, händigt mir ein 
Memorandum und einen Funk¬ 
spruch aus. Jn dem Memoran¬ 
dum steht, daß Bolitho Blane 
mit seiner Yacht um 7 Uhr 
abends ausgelaufen war. Ein¬ 
dreiviertel Stunden später ging 
der Funkspruch ein, der besagt, 
daß eben jener Bolitho (übri¬ 
gens ein schwerreicher Mann) 
Selbstmord begangen hätte. 
Abgeschickt wurde der Funk¬ 
spruch von Rocksavage, einem 
der Passagiere. 


war’s? 

phone vergriffen haben könn¬ 
ten. 

Die Grafik des Spiels ist zum 
Teil ziemlich unübersichtlich, 
und es dauert einige Zeit, bis 
man sich an die verschiedenen 
Optionen, die man über die 
Icons anwählen kann, gewöhnt 
hat. Mir passierte es z.B,, daß 
Ich (Gaston) ganz zielstrebig in 
Richtung Bibliothek ging und 
vorderTür gefragt wurde, ob ich 
eintreten möchte, oder nicht 
Ich gab „O“ für „Oui" (Ja) ein, 
und schon entstand ein Fenster 
im Screen, tn dem ich die Bi¬ 
bliothek bewundern kennte. 
Leider mußte ich nach Verlas¬ 
sen des Raumes feststellen, 
daß es mir nicht mehr erlaubt 
war, mich zu bewegen. 



Natürlich gelang es mir wäh¬ 
rend derTestzeit nicht, den Van¬ 
dalen zu entlarven. Auch der 
Sound, der zwar ganz flott ist, 
aber nicht jedermanns Sache, 
ging mir nach einiger Zeit auf 
die Nerven, Fazit: Eine kniffeli¬ 
ge Geschichte, nur „Icon-Fans“ 


zu empfehlen. str 
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Na dann, frisch ans Werk, ich 
stehe auf, nehme Vergröße¬ 
rungsglas und meinen Mantel 
und verlasse mein Büro, Ein 
Wagen der mich in den Hafen 
bringen soll wartet bereits. Bei 
dieser Gelegenheit sehe ich 
nach,was ich alles bei mirtrage. 
So habe ich ein Päckchen Zi¬ 
garetten, ein Feuerzeug, das 
Memo, den Funkspruch, meine 
ID-Gard und natürlich Vergrö¬ 
ßerungsglas und Mantel (fehlt 
nur noch die Sherlock-Hol- 
mes-Mütze). 

im Hafen treffe ich meine Mitar¬ 
beiter, Neame, einen Fotogra¬ 
phen, Jacket und einen weite¬ 
ren Mitarbeiter, die auf meinen 
Gruß mit einem freundlichen 
„Hello" reagieren. Und schon ist 
es so weit. Kaum, d aß ich jema n- 
den etwas fragen konnte, kam 
Kapitän Derringham mit Carl- 
ton Rocksavage im Schlepptau 
vorbei und geleitete uns an 
Bord in die Kapitänskajüte. Dort 
befindet sich ein Schlüssel¬ 
bund, den ich an mich nehme, 
und jetzt versuche ich, die an¬ 
wesenden Personen etwas ge¬ 
nauer auszufragen. Allerdings 
erhalte ich jeweils nur zur Ant¬ 
wort, daß ich doch bitte morgen 
fragen möchte. Die Leut 5 sind 
müde. 

Trotz mehrerer Versuche ge¬ 
lingt es mir nicht, von irgendei¬ 
nem auch nur ein Sterbens¬ 
wörtchen über das, was vorge¬ 
fallen war, zu erfahren. Also be¬ 
schließe ich, mich auf dem Pas¬ 
sagierdeck etwas genauer um¬ 
zusehen. Schließlich habe ich 
ja meinen Plan, der mir zeigt, 
wer sich wo einquartiert hat. 
Nachdem ich unten angekom¬ 
men war, entpuppten sich alle 
Türen als verschlossen. Nun 
setzt eine recht langwierige 
Prozedur ein, die ich an jeder 
Tür zu wiederholen hatte: „un- 
lock door", „open door" „enter 
room", und schon war ich drin. 
Wieder erwartete mich eine 
Pleite, denn soviel ich auch 
suchte und untersuchte, in den 
Räumen befand sich nichts! Ti¬ 
sche und Stühle waren sauber 
und leer, ln den Betten lag auch 
nichts. Allerdings traf ich dann 
doch einige der Passagiere an, 
so z.B, fnosuke Hayashi sowie 
Mr. und Mrs. Jocelyn, Auch hier 
wurde ich gebeten, mit meiner 
Befragung doch bis morgen zu 
warten. Was macht ein Detektiv 
ohne Informationen? Der be¬ 
rühmtberüchtigte Adventure- 
„Hänger” setzt ein. Und das Pro¬ 
gramm gab mir zu verstehen, 
daß der erste Tag meiner Er¬ 
mittlungen abgeschlossen sei. 
Um den zweiten Tag beginnen 
zu können, muß man den Spiel¬ 
stand auf Kassette, Diskette 
oder im RAM abspeichern. Da 
ich den Test an einem Commo- 
dore 128 mit Datasette vorge¬ 
nommen habe, versuchte ich 
nun zunächst auf Kassette, 
dann ins RAM abzuspeichern. 
Leider mißlang beides, so daß 


gftfomture 


ich nach dem Laden des „zwei¬ 
ten Tages" abbrechen mußte. 
Insgesamt machte das Spiel 
aber einen sehr guten „runden“ 
Eindruck. Die Grafiken waren 
sehr gut und zum Teil sehr de¬ 
tailliert dargestellt, natürlich 
perspektivisch. Sie erscheinen 
nicht zu jedem Raum, doch ist 



der überwiegende Teil bebil¬ 
dert. Obwohl das Adventure ge- 
quillt ist, versteht der Parser 
ziemlich viel. An einigen Stellen 
ist allerding eine ganz be¬ 
stimmte Wortwahl nötig, so z.B, 
das Betreten der Kabinen mit 
„enter“ Wenn man einmal nicht 
weiter weiß, kann man um Hilfe 
bitten. Ob diese Information al¬ 
lerdings viel nützt, ist fraglich. 
So wurde in der HELP-Informa- 
tion für den ersten Tag heraus- 
gestellt, daß man sich an den 
Tip von Neame halten , und die 
Personen über das, was pas¬ 
siert ist, ausfragen sollte {Die 
ließen sich bloß nicht!). Ganz 
nebenbei kann man steh auch 
ein wenig mit seinem Computer 
unterhalten.Gibt dieseran,daß 
man dies oder jenes nicht tun 
kann, antwortet er auf die Frage 
„why not?": „Don 1 ! ask me, t'm 
just your humble homecompu- 
terü!“ Bet diversen Zornesaus¬ 
brüchen ruft er mit „Scandel- 
lousIM" und „Shriekü!“zurOrd- 
nung. Lediglich auf ein scharfes 
„Nein!“ antwortet er zustim¬ 
mend „of course not" 

Natürlich fehlt auch eine QUfT- 
Funktion nicht sowie die Mög¬ 
lichkeit, jederzeit den SGORE 
abzurufen, den Fortgang des 
Spiels für 5 Minuten Zeit im 
Spiel zu unterbrechen (WAIT) 
oder sich die Zeit ausgeben zu 
lassen (TIME). Die Grafiken 
können auch ausgeschaltet, 
bzw nur gelegentlich aufgeru¬ 
fen werden. Das Ganze wird nur 
durch zwei Wermutstropfen ge¬ 
trübt: zunächst die Schwierig¬ 
keiten mit dem Speichern (muß 
wohl an mir liegen) und das 
gänzliche Fehlen von Sound. 
So'n bißchen was während des 
Ladens oder zu Beginn des 
Spieis hätte s schon sein dür¬ 
fen.Trotzdem lohnt sich meiner 
Ansicht nach die Anschaffung. 
Fazit: Für den Preis o.k,! 

Martina Strack 
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• Nicht meisterhaft 


Programm: Masters of the Uni- 
verse, System: 064/128, 
Spectrum 48K/128, BBC, 
Preis: G-64/128 und BBC ca. 
35 Mark (KassJ, ca, 50 Mark 
(Disk); Spectrum ca. 30 Mark, 
Hersteller: U S, GOLD, Bezugs¬ 
quelle: LLa. Leisuresoft, Dort¬ 
mund, 

Hier ist sie also, die Homecom¬ 
puter-Umsetzung der Mattel- 
Spielfigurensammlung MA« 
STERS OF THE UN1VERSE. 
Gleich beim Titel hat man sich 
im Hause U.S.GOLD etwas Be¬ 
sonderes einfatlen lassen. Man 
hat nämlich dem eigentlichen 
Programmtitel den Zusatz The 
Super Adventure (das muß Ich 
wohl nicht übersetzen) beige¬ 
fügt- Dies ist aber auch gleich¬ 
zeitig einer der absoluten Hö¬ 
hepunkte des Programmes, 
dessen C-64-Fassung ich te¬ 
stete. 

Die Hintergrundstory ist wie 
folgt: Der böse Skeletor (einer 
muß es ja gewesen sein 1) hat in 
seinem rast- und ruhelosen 
Kampf um Eternia (mit Verlaub 
beziehe ich mich in meinen 
Formulierungen ein wenig auf 
die Anleitung, die ein mittlerer 
Lacherfolg ist) eine Erdbeben- 


Maschine entwickelt mit deren 
(laut Anleitung) ,hypnotischen 
Strahlen" {ohne Kommentar) er 
zudem eine Horde von Stein¬ 
fressern kontrolliert, die die 
hervorragende Eigenschaft ha¬ 
ben, sich durch massives Ge¬ 
stein fressen zu können. Kleine 
Anmerkung : Haben Sie's ge¬ 
merkt ? Hier überlistet sich die 
Story selbst. Wieso heißt wohl 
eine Maschine „Erdbeben-Ma¬ 
schine"? Antwort: Weil man mit 
ihr eine Horde Steinfresser 
kontrollieren kann (ist doch 
vollkommen logisch, oder etwa 
nicht ?)! 

Aber dies nur am Rande. Da 
stehen wir nun also, und es 
bebt und bebt. Das würde uns 
ja nicht weiter stören, wenn wir 
nicht rein zufällig Adam (alias 
HE-MAN), der Prinz von Eternia 
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wären. Wir (ich sehe uns Ad¬ 
vente rer als Kollektiv) müssen 
nun also unser „Schwert der 
Macht“ ergreifen, uns in HE- 


MAN verwandeln und den 
Kampf gegen Skeletor aufneh- 
men. Was nun folgt, ist allernor¬ 
malster Scott-Adams-Adven- 
ture-Alltag. Zugegeben, der 
Parser versteht auch komple¬ 
xere Eingaben, wie „Examine 
the recess and take the sword" 
Auch die Systen-Kommandos 
erleichtern das Spielen ganz 
enorm. Hier wurde neben dem 
BOM (Back One Move)-Befehl, 



der den Zustand vor dem letz¬ 
ten Kommando wiederherstellt, 
auch eine Art RAM-Disk ver¬ 
wirklicht; diese erlaubt es, über 
die Kommandos QSAVE und 
GLOAD einen Spielstand, den 
man im Spiel vorher im RAM ge¬ 
speichert hat, in Null-Komma- 
Nichts wieder zu „laden“ Aber 
was nützt uns das, wenn der 
Bild- und Textaufbau quälend 
langsam ist (wie bei allen Ad- 
ventures dieser Machart) und 
die Story auch nicht im Gering¬ 
sten etwas Neues bringt, 


Programm: Willy the Kid, Sy¬ 
stem: Atari ST, Preis: 39 DM, 
Hersteller: Kingsoft. 

Schöne Grüße aus dem wilden 
Westen. WILLY THE KID ist aus 

dem Gefängnis entwichen und 
hat es ausgerechnet auf die 
Lohngelder abgesehen, die Sie 
sicher an ihren Bestimmungs¬ 
ort bringen sollten. In dem 
deutschen Adventure von King¬ 
soft schlüpfen Sie in die Rolle 
des Helden, der den Geldsack 
wieder besorgt. Zu Beginn 
lohnt sich ein Blick in die Anlei¬ 
tung, da man, nachdem man 
niedergeschlagen wurde, nach 
Norden gehen sollte, wo sich 
ein Planwagen befindet. Bei nä¬ 
herer Betrachtung findet man 
hier „etwas“ ln der Anleitung 
wird man dann angewiesen, 
„nimm Steckbrief und Schau¬ 
fel" einzugeben, und siehe da, 
aus dem Nichts kommen diese 
Gegenstände in Ihren Besitz. 
Weiter geht’s (natürlich, nach¬ 
dem Sie den Steckbrief ange¬ 
schaut haben) nach Osten. 
Man nehme den Stein, gehe 
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• Wider Westen | 


zweimal nach Westen und trifft 
dann aufeine Schlange. Werfen 
Sie jetzt den Stein, und die 
Schlange verkriecht sich. Ach¬ 
tung! Hier müssen Sie graben, 
um einen Goldnugget zu fin¬ 
den. Bald darauf werden Sie 
sich am Ortseingang befinden, 
Ein weiterer Schritt nach We¬ 
sten, und Säe befinden sich an 
einer Kreuzung. Gehen Sie 
zweimal nach Süden, in der Wä¬ 
scherei gibts ein frisch gewa¬ 
schenes Hemd, auf dem Hin¬ 
weg ein Brett (mitnehmen) und 
auf dem Heimweg eine 10- 
Gent-Münze (ebenfalls mitneh¬ 
men). Wenn Sie die Kreuzung 
jetzt nach Norden überqueren, 
kommen Sie nach einiger Zeit 
zum Saloon. Im Saloon müssen 
Sie das elektrische Klavier 
spielen lassen. Wieder auf der 
Hauptstraße (Ost-West), wird 
Ihnen mit Sicherheit der Zei¬ 
tungsjunge begegnen. Bei zwei 
Versuchen, dem eine Zeitung 
abzukaufen, erhielt ich einmal 
eine abschlägige Antwort, ein¬ 
mal konnte ich eine Zeitung er¬ 
werben, obwohl ich in beiden 
Fällen den Goldnugget und die 
10 Cents besaß! Weiß der Kuk- 
kuck, warum dies im einen Fall 
zum Kauf der Zeitung reichte, 
im anderen aber nicht. Jeden¬ 


falls sehen Sie den Zeitungs¬ 
jungen noch öfter wieder, da 
sich dieser ebenfalls frei In der 
Stadt bewegt. Gehen Sie von 
der Kreuzung aus weiter nach 
Westen und an der nächsten 
Kreuzung nach Süden. Dort se¬ 
hen Sie einen Stall, vor dem ein 
Haufen Heu liegt. Schauen Sie 
ihn sich genau an. Hier befin¬ 
den sich 3 Patronen. Selbst 
wenn Sie diese nehmen, es lie¬ 
gen immer noch drei darunter 
und noch drei und noch drei... 
Im Stall befindet sich ein gesat¬ 
teltes Pferd, das Sie nur mit 
„steige auf das Pferd" bestei¬ 
gen können. Leider werden Sie, 
nachdem Sie wieder nach Nor¬ 
den gehen, gleich wegen Pfer¬ 
dediebstahls ins Gefängnis ge¬ 
worfen, und Ihre Mission muß 
von der Kavallerie zu Ende ge¬ 
führt werden. Also liegt hier 
noch irgendwo der Hase im 
Pfeffer, Wenn Sie das Pferd ste¬ 
hen lassen, können Sie im Nor¬ 
den noch einmal eine Kirche 
erkunden (Zigarre, Gebet¬ 
buch), Au f der Hauptstraße wird 
Ihnen auf jeden Fall der Halb- 
starke begegnen, der übrigens 
gar nicht wie ein „Halbstarker“ 
aussieht, mit dessen Beseiti¬ 
gung Sie einige Schwierigkei¬ 
ten haben dürften. 


außer vielleicht ein paar neuen 
Charakteren ? 

Nun denn, so lasset uns also 
zur Bewertung schreiten. Die 
Grafik äst die gewohnte (^Dut¬ 
zendware) -teilweise äst sie so¬ 
gar unterdurchschnittlich! Die 
Story, naja, nicht sonderlich 
einfallsreich. Das Vokabular ist 
annehmbar, wenn auch nicht 
berauschend. Es enthält die 
gängigen Adventure-Begriffe. 
Atmosphäre - darüber kann 
man streiten. Mich hat die Story 
nicht sonderlich begeistert, so 
daß auch keine Atmosphäre 
aufkommen konnte. Wie ge¬ 
sagt, MASTERS OF THE UNI- 
VERSE- The Super Adventure - 
ist schon ein richtiges Adventu¬ 
re, aber eins unter vielen, unter 
sehr vielen sogar. Dennoch gibt 
es zumindest ein Merkmal, das 
MASTERS von anderen Adven- 
tures unterscheidet: Bei MA¬ 
STERS hilft von Zeit zu Zeit nur 
rohe Gewalt weiter, Fazit: MA- 
STERS-Fans können sich das’ 
Programm ja mal anseh en ; wer 
aber ein echt gutes Adventure 
sucht, sollte von den MASTERS 


die Finger lassen! Uii 
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Trotzdem halte ich das gesamte 

Adventure lediglich für Anfän¬ 
ger geeignet. Bereits nach ei¬ 
ner halben Stunde Spielzeit 
hatte ich meine Aufgabe zu 
30% gelöst (mit PUNKTE wird 
der Prozentstand abgerufen). 
Fortgeschrittene Adventure- 
Freaks werden deshalb nicht 
allzu lange an der Lösung zu 
knabbern haben, zumal die 
„Teile" auch ziemlich gut zu fin¬ 
den sind.Werallerdings mal ein 
Erfolgserlebnis braucht bzw. 
gerade beginnt, sich mit Adven- 
tures zu beschäftigen, dem sei 
dieses Programm empfohlen. 
Die sprachlichen Möglichkei¬ 
ten des Parsers sind zwar nicht 
überragend, man bekommt 
aber sehr schnell mit, was das 
Programm versteht und was 
nicht. Zur Grafik, wie auch zum 
gesamten Adventure ist zu sa¬ 
gen, daß es auf dem C 64 ge¬ 
nauso hätte produziert werden 
können. Die Grafikmöglichkei¬ 
ten des Atari ST werden in kei¬ 
ner Weise ausgenutzt. Aller¬ 
dings ist dieses Spiel wohl eher 
als „Bülig-Software" für den 
Atari ST zu verstehen, so daß 
man es als für Anfänger „genü¬ 
gend“ einstufen kann. 

Martina Strack 
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• SCHULERSORGEN 


Programm: Gran ge Hill, Sy¬ 
stem: Spectrum, C-64/128, 
Schneider CPC, Preis; Ca. 35 
Mark, Hersteller: Argus Press 
Software, England, Bezugs¬ 
quelle: U.a. Micro-Händler, 
Mö nche ng lad bach. 

Der Schüler Gonch und sein 
Freund Hollo sind die beiden 
Helden des Adventures GRAN* 
G E HILL, das unlängst von AR¬ 
GUS PRESS SOFTWARE ver¬ 
öffentlicht wurde. Ich habe mir 



das Game auf dem Spectrum 
128 angeschaut Bei GRANGE 
HILL geht es mal nicht darum, 
den Stein der Welsen, einen 
magischen Gegenstand oder 
ähnliches zu finden, sondern 
einen Walkman! 

Dieser nämtich wurde Ihnen, 
kurz nachdem Sie (Gonch) ihn 
von Ihren Eltern geschenkt be¬ 
kommen haben, in der Schule 
geklaut, Ihre Mutter ist stink¬ 
sauer - wagen Sie sich also 
nicht nach Hause, bevor Sie 
den Rekorder wiedergefunden 
haben! Für Ihre Suchaktion 
bleibt Ihnen Zeit bis Mitter¬ 
nacht danach geht nichts 
mehr. Gehen Sie also zlelstre- 
big vor, untersuchen Sie die 
zahlreichen Räume gründlich, 
und sehen Sie sich vor den vie¬ 
len Widerwärtigkeiten vor! 
GRANGE HILL kann mit Tasta¬ 
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tur und Joystick gesteuert wer¬ 
den; einige Standardbefehle, 
wie „Pick up“ „Examine“ etc., 
können in einem Menü aufge¬ 
rufen werden. Zusätzlich kann 
natürlich über die Tastatur Text 
eingegeben werden.Wichtig ist 
es, sich mit den Personen, de¬ 
nen Sie begegnen, zu unterhal¬ 
ten. Fragen Sie sie aus, und ver¬ 
suchen Sie, auch auf diesem 
Wege etwas über den Verbleib 
Ihres Walkmans herauszufin¬ 
den. 


GRANGE HILL ist ein amüsan¬ 
tes Ädventure mit teilweise 
recht witzigen Einfällen. Die 
Grafiken sind ordentlich ge¬ 
macht, wobei vor allem die Ani¬ 
mation hervorzuheben ist. Der 
Sound bei der 128er-Version 
(die 48K-Fassung befindet sich 
auf der Rückseite} kann sich 
hören lassen. Insgesamt ein 
Spiel, das man guten Gewis¬ 
sens empfehlen kann. 

Bernd Zimmermann 
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Mississippi-Mörder 



- Kapitän (bitte folgert Sie mir) 
-4-vor2 (umsehen)-8-9-23 
(erzählen Sie über Kapitän, no¬ 
tiere: „vertraute Juwelen an im 
Safe liegen“) - 15 (erzählen 
Sie über das Opfer, erzählen 
Sie über Mrs* des Plaines, Um¬ 
sehen, umsehen, Revolver be¬ 
halten) -20 (erzählen sie über 
das Opfer, umsehen, umsehen, 
Rosenholzkasten behalten) - 
27 (zum Papierkorb gehen, um¬ 
sehen, Wattebausch behalten) 
-25 (umsehen, umsehen, Gaf¬ 
fel behalten, erzählen Sie über 
Miss Smallworth, bitte folgen 
Sie mir) -18 öffnen lassen, -1 
öffnen lassen - vor Kabine 2 
(umsehen, abgebrochenen 
Griff behalten)-Kapitän (Notiz 
von Mrs. des Plaines über Ihre 
Juwelen dem Kapitän zeigen, 
zum Safe gehen, umsehen, um¬ 
sehen, Fahrschein nach Neva¬ 
da behalten) - 9 (Erzählen Sie 
über Henry, notiere: „Stoker 
nicht sagen wo nächste Halt 


Endlich ist es soweit. Der kniffli¬ 
ge Fall des„MURDER ONTHE 
MISSISSIPPI“ ist aufgeklärt 
worden! Sicher!Ich erinnern 
Sie sich noch an die „Kopfnuß“ 
in ASM Nr.9/86* Meisterdetek¬ 
tiv Martin Sickel aus Öhningen 
konnte den Mörder dingfest 
machen. Der Mörder Ist nie¬ 
mand anders als ... Twylla 
Smallworth! 

Viele Hobbydetektive hatten 
diese Dame bereits In Verdacht 
gehabt, konnten ihr jedoch, wie 
wir, nichts nachweisen. Meist 
reichten die Beweise nicht aus, 
um sie zu beschuldigen. Für al¬ 
le, die noch immer verzweifelt 
über der Lösung brüten; So 
wird^s gemacht! 


Alle Zahlen entsprechen den 
Zimmemummern, alles in 
Klammern geschriebene sind 
Optionen, die man anwähtt, 
oder es sind Notizen, welche 
man aufschreibt, um sie später 



gefaßt! 


Mrs. des Plaines, notiere: „Ihr 
tolles, völlig un übliches Par¬ 
füm" - 25 (erzählen Sie über 
Miss Smallworth, Notiz von 
Richter Carter über den Halt 
zeigen, notiere: „Halt sind die 
Entscheidungen des Kapitäns“) 
- Kapitän (Notiz zeigen von 
Henry, notiere: „wollte Brief für 
Smallworth aufgeben“) - 8 
(Notiz über Brief zeigen, zum 
Schrank gehen, umsehen, um¬ 
sehen, Brief behalten) -3 (um¬ 
sehen, alle Indizien in den Kof¬ 
fer legen) - speichern empfoh¬ 
len! -1 (zum Bild gehen, umse¬ 
hen, umsehen, Schlüssel be¬ 
halten) - 16 (umsehen, Teil ei¬ 
nes Geschosses behalten) - 
25 (Erzählen Sie über Small¬ 
worth) - 20 (Erzählen Sie über 
Henry)- Kapitän (Erzählen Sie 
über Smallworth) - 20 (Erzäh¬ 
len Sie über sich, erzählen Sie 
über Henry) - 23 (Notiz von 
Humphreys über Parfüm zei¬ 


gen, 

Parfüm, das mir 
Twylla geliehen hat) -20 
von Mrs* des Plaines über Par¬ 
füm zeigen, notiere: „Daisy du 
Pree gab ihr Parfüm zurück“) - 
25 (Erzählen Sie über Small¬ 
worth) - 8 (Notiz von Small¬ 
worth über Parfüm zeigen, zum 
Schrank gehen, umsehen, um¬ 
sehen, Parfüm behalten,erzäh¬ 
len Sie über Smallworth) - 20 
(Erzählen Sie über Henry, er¬ 
zählen Sie über sich) - 25 (Er¬ 
zählen Sie über Smallworth, 
notiere: „Gefühle Miss Gold*- 
,Miss Smallworth“) - 3 (umse¬ 
hen). Nun folgt die Untersu¬ 
chung der Indizien, welche die 
Beweise ergeben. 


Partum und Wattebausch (examine) 
Rosenholzkasten und Schlüssel (examine) 
Rosenholzkasten (examine) 

Rosen holz kästen (examine) 

Derringer und Geschoß (examine) 

Derringer und abgebrochener Griff (examine) 
Briefumschlag (examine) 

Brief (examine) 

Fahrkarte (examine) 


Nun noch in Kabine 20 gehen 
und Twylla beschuldigen, dann 
zu Kabine 24, und Sie haben 
den Fall gelöst. 

So einfach ist das! Und uns 
bleibt nun noch übrig, Michael 


Sickef zu beglückwünschen, 
der als erster die Mörderin 
hieb- und stichfest überführen 
konnte. Wer also irgendwo 
hängen geblieben ist, kann 
sich an diesem Lösungsweg 
orientieren, str 
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Hallo Adventurers, Joystick-Artisten, Freaks...!!! 


Auch diesmal gibt es eine Menge Tricks auf fünf Sei¬ 
ten! Einige Pläne, massig Tips und tolle Poke’s, die 
Euch das Spielen etwas einfacher machen. Wer noch 
Pokes für seinen Computer kennt (egal, welches Sy¬ 
stem!), der möge sie an uns schicken, denn es wird 
noch fleißig für die 2 500 Pokes gesammelt. Auch Eu¬ 
re Probleme (mit Systemangabe) könnt Ihr an den 
Tronic-Verlag, Secret Service, Postfach 870, 3440 
Eschwege, schicken! ...und nun POWER ON,SHOOT 
AND WIN!! 

Geldscheine gehen und wieder 
Fire drücken. So hat man die 
2 ÖÖDollarstcherin derlasche! 
Dann öffnet man die Schrank¬ 
türen und nimmt folgende Ge¬ 
genstände heraus: 

1. Tee kan ne (Chinese) 

2. Verlobungsring (Juwelier) 

3. Bügeleisen (Lila-haarige He¬ 
xe) 

4. Revolver aus der Schublade 
(nur dem Gangster mit dem Hut 
geben, da man sonst nämlich 
jemanden erschießt!) 

5. 50 Dollar (die gäbt man dem 
Anwalt (siehe Titelbild), indem 
man auf die Money-Anzeige 
geht und Fire drückt) 


Das Programm DIE ERB¬ 
SCHAFT läßt vielen keine Ru¬ 
he. Deshalb gibfs jetzt massig 
Tips für die zukünftigen Erben. 
Also: Man spielt den armen 
Jeenie" Peter Stone, der von ei¬ 
nem Anwalt einen Brief mit 200 
Dollar bekommt, um nach Las 
Vegas zu reisen. Doch da man 
sich verschiedene Gegenstän¬ 
de ausgeliehen hat, die man 
nun zurückgeben muß, gibt es 
einige Schwierigkeiten,. 

Man nimmt die blaue Sportta- 
sehe t dann die 200 Dollar, die 
auf dem Teller liegen und unten 
links erschetnen,wenn man auf 
Fire drückt. Danach auf die 


Als erstes haben wir gleich ei¬ 
nen tollen Plan von Fl RE LORD 
samt guten Tips und Teleport- 
codes zu bieten. Also, ziehen 
Sie mit Sir Galaheart durch das 
Land und bezwingen die böse 
Königin. Allzu schwer wird es 
nun nicht sein, oder? 

Um in Bild El 6 den Schuß nicht 
zu verliere n, muß man das Haus 
des Keepers betreten, den 
Schuß zur Aufbewahrung ge¬ 
ben, wieder hinausgehen, die 
Feinde durch Berühren zerstö¬ 
ren, und nun kann man den 
Schuß wieder nehmen und das 
Bild unbehelligt passieren. 

DievierCharms müssen bei der 
bösen Königin gegen den „hei¬ 
ligen Feuerstein" eingetauscht 
werden, der wiederum zum 
Drachen gebracht werden muß. 
Deshalb empfiehlt es sich, die 
Charms beim Keeper (El 6) 
aufzubewahren, bis man alle 
vier hat (wegen der Nähe zur 
Königin), 

Dem Torwächter (G3Q) muß 
man zwei Objekte anbieten, 
was auch beim Stehlen wichtig 
ist. 

Der Bishop (G24) ist sehr 
schnell, und man muß ihm zu¬ 
dem drei Objekte anbieten, 
deshalb äst es sehr beschwehr- 
lieh, ihn zu bestehlen. 


Wenn die Energie knapp wird 
und man wenig Leben hat, am 
besten in unerforschtes Gebiet 
teleportieren, um die Energien 
wieder aufladen zu können. 


6. Füller in der Schublade (Lord 
von Schmalz) 

7. Taschenlampe (Laborant mit 
Bleistift überm Ohr) 

8. Trompete (Neger) 

So, das hätten wir. Nun gehen 
wirin den Gang und drehen uns 
immer um. Zuerst bekommen 
wir von einem Wohltätigkeits- 
Fraggle 100 Doltar. Dann geben 
wir die Gegenstände an die Ei¬ 
gentümer zurück. Dann geht 
man zurück ins Zimmer (N 170, 
17. Stock) und holt den Pass 
(P,S,) t die Uhr und die Banane 
(Jawohl!). 

Nun nichts wie raus aus dem 
Zimmer, denn die Zeit wird 
knapp. Man hat bloß Zeit bis 
11.20 Uhr. Mit dem Aufzug fährt 
man runter und geht zum Tele¬ 
fon. Dort wirft man erstmal mas¬ 
sig Geld rein (10 Dollar) und 
wählt dann 13920 an. Nun mit 
Tempo 2ÖQ (die Zeit!) zur grü¬ 
nen Tür, auf die schwarzen Grif¬ 
fe fahren und Feuer drücken, 
schon steht das Taxi draußen. 
Nun auf den Fond des „Por¬ 
sches“ gehen und Feuer drük- 
ken, und wenn man schnell ge- 

Wenn man sich nicht auskennt, 

seilte man nie von einem ins 
andere Bild rennen, da man 
leicht ein Leben durch eine 
Flamme verliert. 


nug war, wird man zum Flugha¬ 
fen kutschiert. 

Nun also zum zweiten Teil, dem 
Flughafen. Man betritt den 
Flughafen, wobei man den Pass 
verliert. Um diesen wiederzu¬ 
bekommen, muß man dem 
Bettler am Eingang etwas Geld 
geben. Gibt man ihm noch ein 
zweitesmal Geld, wird man auf¬ 
gefordert, seinem Bruder in Las 
Vegas einen Gruß auszurich¬ 
ten,,. Nun geht man zum Zei¬ 
tungsstand, kauft sich die grü¬ 
ne „ManTricot"-Zeitschritt und 
ißt etwas (auf„Sandwich 2 $ge- 
hen), da man sonst verhungert. 
Nun muß man bei den netten 
Stewardessen ein Ticket bean¬ 
tragen (auf Kleidung, dann Fi¬ 
re). 

Nun kommt das Wichtigste: 
Gehen Sie in das Bild mit dem 
Zollbeamten. Gehen Sie auf Ih¬ 
ren Pass, und drücken Sie Fire. 
Der Beamte prüft nun ihren 
Pass. Achtung! Tun Sie diese 
Schritte erst ab 11:19:00, da 
Sie sonst das falsche Flugzeug 
erwischen. 

Nun geht man (nicht vor 

Achtung: Die Prozedur, die in 

den vorhergehenden Tips zu 
Firelord unter „Handeln" be¬ 
schrieben wurde, betrifft das 
Stehlen! 
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11:19:00) auf GATE 5 {kein an¬ 
deres), und schon sitzt man im 
Flugzeug, 

Oh, Sch,. T , warum muß ausge¬ 
rechnet hier im Flugzeug ein 
Entführer sein? Doch kein Pro¬ 
blem für Peter, Er zückt die lilu- 
strierte (hoffentlich!) und gibt 
sie dem Entführer, der sich 
dann in seine Lieblingslektüre 
vertieft. 

In Las Vegas angekommen, 
steht man an einer Bushalte¬ 
stelle, Nun aufgepaßt! Machen 
Sie EINE Drehung nach rechts, 
und geben Sie dem Popper die 
Banane, da er Sie sonst verprü¬ 
gelt, Warten Sie nun noch ein 
bißchen und machen dann eine 
Drehung nach links (Aus¬ 
gangspunkt). Hier warten Sie 
auf den Bus und steigen (mit Fi- 
re) ein. Wenn’s der falsche 
war..,, Pech gehabt.. (Linie vier 
ist besser). 

So nach ca, 10 Stunden haben 
wir's geschafft. Wir sind jetzt im 
Besitz der Stadtkarte des 
S pie l Paradieses, Las Vegas. 
Als erstes mit dem Cursor auf 
„Desk Center" fahren. Öffnen 
Sie die Tür vor Ihnen, so sehen 
Sie Ihren Anwalt, der Ihnen alles 
Gute wünscht und Ihnen sagt, 
daß Sie noch bis 8.00 Uhr (hab 
ich's nicht gesagt?) Zeit haben. 
Nachdem er Sie hinausbeför¬ 
dert hat, müssen Sie auf den 
gelben Türknopf im gleichen 
Bild drücken. In diesem finste¬ 
ren Raum wird „Russisches 
Roulett" gespielt. Das geht so: 
Nehmen Sie den Revolver und 
immer nur eine Kugel (das ist 


am sichersten!). Dann müssen 
Sie auf den Abzug drücken und 
hoffen.., Haben Sie ca. 200 000 
Dollar, so können Sie mit dem 
Spielen beginnen. 

Im „BC" wird deftig gestrippt. 
Einsätze beim Roulett oder 
Würfeln werden folgenderma¬ 
ßen gemacht: Oben links in der 
Ecke steht „Einsatz: $“. Gehen 
Sie auf das „S“ oder einen an¬ 
deren Buchstaben, und drük- 
ken Sie Fire und bewegen den 
Joystick nach oben. Im „Sifver 
Supper“ wirft man am besten 
immer fünf Geldstücke ein. Das 
erhöht die Gewinnchancen! 
Beim Würfeln bemerken Sie 
weiterhin eine Ihnen bekannt 
vorkommende Person. Jetzt 
wird's pikant: Nachdem Sie Ih¬ 
ren Einsatz gemacht haben, ge¬ 
hen Sie auf seine Kleider und 
drücken Fire, Das erhöht eben¬ 
falls die Gewinnchancen. 
Waren Sie am Anfang mit Ihren 
150 Dollar schon im „BC tf und 
haben alles verloren (däeTussi 
ist teuer {Schweinkram, die 
Säddserin!)), dann macht das 
nichts. Der Typ beim Russi¬ 
schen Roulett ist bereit, Ihren 
Pass und Ihre Uhr zu kaufen. 
Außerdem: die Tussi im „BO" 
hat keine weiße Weste und 
kann demzufolge beim „Betre¬ 
ten" und sofortigem Fire-Drük- 
ken erpresst werden! Aller¬ 
dings wird man danach raus¬ 
geschmissen und kriegt Lokal¬ 
verbot. {Anmerkung: Versu¬ 
chen Sie doch einmal den Co¬ 
de „EFJON“, um in den dritten 
Teil zu gelangen). 


Hier Informationen zu dem Pro¬ 
gramm DESTROYER. 

Bei dem Eingeben von be¬ 
stimmten Tastaturkombinatio¬ 
nen gelangt man zu bestimm¬ 
ten Stationen. 

AB = Verlassen des Schiffes 
(Abbruch) 

AP — Flak, backbord (zum Ab- 
schäeßen der Flugzeuge) 

AS = Flak, steuerbord (wie AP) 
BR = Brücke (um Stationen zu 
besetzen, Radar, Sonar und 
Schaden zu überprüfen) 

DA — Ausführliche Schadens¬ 
meldung 

DC = Wasserbomben (zum 
Zerstören von U-Booten) 

GA = Deckgeschütz, Heck 
(zum Zerstören von Schiffen 
u nd Land Kanonen, m it TR kan n 
man das Radar benutzen) 

GF — Deckgeschütz, Bug (wie 
GA) 


Der Lösungscode für GHOST- 
TOWN auf dem C-16 lautet 0- 
6-1-3-8. Wer aber nicht über 
den Stacheidraht kommt, der 
sollte im zweiten Raum den 
Schlüssel nehmen (rechts 
oben), im dritten Raum die Lei¬ 
ter nehmen und im ersten 
Raum das weiße Etwas aus 
dem Baum holen. Schließlich 
im zweiten Raum die Zange aus 
dem mittleren Dornbusch neh¬ 
men, und nun kann der Sta¬ 
cheldraht durchschnitten wer¬ 
den. 


NA = Navigation (durch Bewe¬ 
gen des Joysticks und Drücken 
des Feuerknopfes kann man 
einen Kurs eingeben mit bis zu 
vier Kursänderungen. Bei den 
Stationen BR, OB, RA oder SO 
kann der Kurs gestartet wer¬ 
den. Dazu zum Ruder gehen 
und Knopf drücken, ebenso 
wenn man das „Kurs-Pro¬ 
gramm“ unterbrechen will.) 

OB — Ausguck (zum Sichten 
von Riffen, Schiffen und Flug¬ 
zeugen) 

RA - Radar (wie OB) 

SO = Sonar (zum Orten von U- 
Booten) 

TP = Torpedo, backbord (zum 
Zerstören von Schiffen) 

TS = Torpedo, steuerbord (wie 
TP) 

Mit der Taste F7 betätigt man 
das Horn, 


Hier sind einige Code-Num¬ 
mern für PETER SHILTON’S 
HANDBALL MARADONA auf 

dem Spectrum, 


Level Code 

Level 

Code 

B 

6153 

H 

2551 

C 

7144 

1 

4246 

D 

8654 

J 

6256 

E 

5648 

K 

7245 

F 

G 

3558 

1541 

L 

8755 
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Für die Schneider-Freunde ei¬ 
nige Tips zu Sorcery +: 

Wichtig ist, daß man die Krone 
aus dem ersten Teil mitnimmt, 
da diese sich im zweiten Teil in 
ein Herz umwände!!. Hier die 
Gegenstände, die benötigt 
werden, um die Gefangene zu 
befreien: 

...in the tunnel = Magic Wand 
...in the auter Sauctum = Buch 
...in the streng moon = Krone 
...at stonghune = Mond 
...in the dungeons = Schriftrolle 
...in the palace = Harfe 
...in the passage = Pokal 
„in the wastelands—Weinkrug 


Kennen Sie das Spiel Willow 
Pattem oder Treasure on Is¬ 
land? Na ja, es ist eigentlich 
das gleiche Spiel, nur die Hin¬ 
tergrundgrafik wurde ausge- 
tauscht. Für alle Fälle ist hier 
ein Plan samt Erläuterungen: 

X = Kämpfer mit Schwert 
* = Kämpfer ohne Schwert 

\ = Schwert 

iH = Skelett 
= Schaufel 
J = Käse 

* = Schlüssel 
= Holzfaß 

* = Ziel 


Einige Tips für den G 64: 

SUPER ALIENS 
Um sich den sehr schwierigen 
Anflug zu ersparen, muß man 
einfach „2727H“ als Mission 
Code eingeben. t 

BACK TO SKOOL 
Code fürdas Fahrrad besorgen 
und diesen an die Tafel schrei¬ 
ben Frosch aus dem „Store 
Room" nehmen und zur Mäd¬ 
chenschule fahren; Unter die 
„Cups’’ stellen, dann hoch¬ 
springen - nun befindet sich 
der Frosch auf dem „Shelf"; 
wenn Miss Take unter dem 
„Shelf 1 * 3 4 5 ist, „Cup ,L auf ihren Kopf 
stoßen, und Sie läßt ihre 
Schlüssel fallen. Mit den 
Schlüsseln nun wieder zurück 
in die Knabenschule fahren. Mr 
Wacker ins Büro folgen und an 
den Safe springen - Ende! 
****★*★**★**★*★ 
Tür alle THE PAWN-Fans, die 
gerne ein paar Sonderpunkte 
bekommen wollen, haben wir 
hier zwei Tricks: 

1. Wenn man Jerry Lee Lewis 
(in der Höhle am Klavier) ein 
Bier bei Honest John kauft, gibt 
es einen Punktebonus, 

2. Unter dem Arbeitstisch im 
Schuppen stehen ein Topf und 
eine Pflanze. Auf die verrückte 
Eingabe „Use the Trowel to 
plant pot plant in plant pot" er¬ 
hält man die Antwort: „The 
plant seems much happier 
now“, und es gibt wiederum ei¬ 
nige Sonderpunkte, 


Die Karate-Meister-An Wärter 
(-Assistenten) auf dem Schnei¬ 
der-Programm KUNG-FU MA¬ 
STER sollen ihre Tips erhalten: 
Im zweiten Stockwerk im ersten 
Drittel hin und her laufen und 
die Vasen treffen. Bei den Dra¬ 
chenkugeln warten, bis diese 
auf dem Boden zerplatzen, 
dann die Drachen treffen. Das 
gibt ganze 2000 Punkte! 

***★★**★★★***★ 

Für unsere Baller-Freaks gibt 
es Tips zu 1942: 

- Versuchen Sie in den ersten 
drei levets soviel Punkte wie 
möglich zu sammeln. 

- Große Bomber können nur mit 
„3-Schuß-Saiven' abgeschos¬ 
sen werden. Aber auch der Ge¬ 
leitschutz schafft das. 


- Immer (!) auf Dauerfeuer 
schalten. 

- In Stage 17 kommt ein Bom¬ 
ber auf Sie zu, der den ganzen 
Bildschirm ausfüllt (!}, Dieser 
kann nur durch gezielten Ab¬ 
schußoder drei Rollen zerstört, 
bzw, passiert werden. 

- Jagdschutz bekommt man 
beim Abschuß von vier Flug¬ 
zeugen in Stage 21 (am Anfang 
POW-Kapsel aufnehmen). 

- Fliegen Sie meistens links un¬ 
ten, 

- Sie brauchen Ihre Rollen bis 
Stage 19 nicht! Dies ist nur in 
den höheren Levels erforder¬ 
lich. 

- Schießen Sie Flugzeug-Ret¬ 
hen alle nacheinander ab, 
sonst gibfs Ärger... 






Weiter geht’s mit der Mission im 
Fahrstuhl: MISSION ELEVA¬ 
TOR. 

Das Hotel besteht aus 61 
Stockwerken, und im obersten 
Stockwerk befindet sich die 
Bombe (Computer), die man 
entschärfen muß. Um dorthin 
zu gelangen, muß man durch 
verschiedene Türen gehen. 
Hierbei trifft man auf blaue und 
weiße Türen, die man öffnen 
muß. Die blauen können nur mit 
dem Schlüssel an der Rezep¬ 
tion entriegelt werden. Hat man 
nun diesen Schlüssel, so muß 
man nach dem Porter suchen, 


der einen weiteren Schlüssel 
für die weißen Türen hergibt. 
Dieser Porter befindet sich al¬ 
lerding hinter irgendeiner 
blauen Tür. Gibt er Ihnen den 
Schlüssel, gelangen Sie dann 
durch die weiße „Emergency 
DoorSo geht es immer weiter 
nach oben Nun die Tips: 

1. Vorsicht beim Passieren der 
Gardinen! Wenn man nämlich 
vor derselben stehen bleibt, 
kommt kein Feind hervor, 

2. Während man auf den Fahr¬ 
stuhl wartet, sollte man sicher¬ 
heitshalber in Richtung Gardi¬ 
nen feuern. 


C 64 - POKE’s 

WARHAWK: POKE27090,169: 
POKE 27091,0: POKE 

27092,231 

SYS 24604 zum Wiederstarten 
- unendlich Energie 
:ÖÜ11.C.U.P.S.: POKE 

3214,234: POKE 3215,169: 
POKE 3216,0: POKE 

45826,234: POKE 45827,169: 
POKE 45828,0 

SYS 2080 zum Wiederstarten - 
Spritekollision aus 
Paratlax: POKE 63927,69 - 
keine Feinde 

SYS 319 zum Wiederstarten 
ARCANA: POKE 12933,0: PO¬ 
KE 12934,2: POKE 28465,76: 
POKE 28466,70: POKE 

28467,10 - unendlich Zeit und 
Energie 

SYS 4096 zum Wiederstarten 
*★★***★★**★**** 

3. Nie mit dem Fahrstuhl nach 
oben fah ren, wenn auf der obe¬ 
ren Plattform - auf beiden Sei¬ 
ten - die Feinde stehen. Man 
warte besser ab, bis minde¬ 
stens einer der Kontrahenten 
nach unten fährt, 

4. Nicht zu lange beim Würfel¬ 
spiel (Dice) aufhalten, da sonst 
Zeit verloren geht. 

5. Wenn man dem Feind ge¬ 
genüber steht, so wartet man 
zunächst dessen ersten Schuß 
ruhig ab, weicht aus, und 
schießt dann selbst (Anmer¬ 
kung: Die Gangster schießen 
meist nur einmal). 
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Labyrinth • Labyrinth ■ Labyrinth • Labyrinth ■ Labyrinth • Labyrinth • Labyrinth - Labyrinth 


Tr*t FUt# LAtVRIHTH HADOD i.SB7 

i.Hfc 4 »k 4 « Anfflnt «*« 

T»*t*4vir>1 um Ipl4-(iqpt |ti> ttnm 
Schritt auf Inn EU,Cr Wird dir dar 
Ithtlmatt aal*n.*llariiitiF k|att 
dann auch »int 1«ff* ifl UMnar 
TlIChfli 

i-D*n Ciworuar kraucht mh flicht un- 

btdiftlt. 

3, K«Uf* PapLvru |m Kino. 

4. h»n kraucht fHttit Hit Mh 
Nlt4Ch*n «dar dan Jun»*r, lUMrtChtn. 

5. Bure k dl* thdta Tuir kann am «in fach 
aunhMh((i,lti d*r iMlttn t-anfi u* 
hat Ht|f 1* lit.kiuJit« a**n trit pq,< 
llfila d|« lUuir «ntliHIMhin hi* Mn 
■ iS* B*fl*n*1*»nd4 lurptiiMiflt und 
■I fltr h «i Hanl» an | * i *n fl1 Kl. 

I . U H HI 1 *n UMHNtn linfllh Iure n dl « 
Malta pahan an atnar Stall* *n d*r 
liwat 1 H ZütahMnhanp Mt r OSdl J 
Pltht, 

T.Oaa nitc Mtt Llbvnnth Ivttaa Malaht 
au« drtl lianpin. Ifl «intH lM| »»- 
ilndit flieh *im Hach*. Ihr darf mn 
nicht KU npha kMuan r Al IWrd inpd ba- 
find«! sich in «iiain d»ai tuen **r 
ZUflflni ma AdtCflfltvn L*V *1 .!■ ist difl 
Iflitta Tkltr UM rtcMi.Han mjib «)a« 
dfln UlatMar maflllchpt Mit nach linkt 
lackin, nnn «urih nna Tuar Ifl d*n 
miihiUn Dyrchiani f I u*Chtin . JTatzt di* 
mittler* Tuar durthfahan dann i«t man 
i« ricMinn Dan* *ur dir nthtutn < 
d*r rttMtl^tiila. 

•.ilMM1• *11** aaa Du #fndflflt.[nflh*fl*fl* 


3.a b uu flLPH ft RALPH ***** 

UuiMrtra Dich tinKch flieht darum 
«tf AlPh P#ar lalph aifan ap lit 
fu*r ddfl mdii*r*n iPitlvtrliuf un>* 
arhihllck!! 

l-r*lld MH di* Tu*r«n mkraala Mia* 
■iiran iwpa;Crat durch dl* tachta 
IthlH.IIHH dlfl linkt dann, kila 3* 
Utrauch witllr dl* rtchtl, 

I D, mmmai U*LL DF WMM ***** 

t)nf*th 'CQHBRATULATC HAND*' ainll» 
btH , 

ll.HuA hat Man dlfl* Art ifl dich paatbl- 
e***n«* Lakvrinth k*tr*t*n>P.h r atnn 
au n Ruachacklalpa arlaidat dann wird 
hin imKttni in n*r h* i* * * * 1 1 *wt *r 
litntn turtaitkiitriiiit. LD*> und 
aalat ALP* 4 IILM «dar «in Utrlidfl} 
hl fl* wann man hat fl - ft R. plllntal 
ist dann btacMt MH Punkt * A- 
Ar dar an fall* WanH man dlfl* in *ifl**k 
Uarlpaa fli*m|*n lit «fkl da Mhrarfl 
Hoflfll IChkfllt** KU Flualhttn * 
t.tlnfiEh v*Hiuchtn di* hinter* Hand 
h*thiui*htnCHai(i ifl d«r r*tht*n 
Haallta dar hlntirin Wand.> 

IrFfllLP *in tchiitfl (ILATl in dar Wand 
latjilnFich aintn llckal tlnaarlaH. 
CK 1 *pflt Rieht laataar !). 

C, Hanchnal Lit in nt htin untinn fall 

*in* Fd 11 tu*r . Mdh «ent* allerem** 
nur darauf mr w* ( hh ***** fl * Hfl nfl nicht* 
tarnt hiapflTpda mh iuf an* Faaiia 
mi AL PH ft RALPH Landet. 

«.FIAT WRACKES' liAMbin . Difla ifl« 

* 1 1*r*intt auth nur ain* HpiLopiuhp, 
da MH lim ItuAifl dar 11 tft, dflAf» dld 
P* *c Me fl I n d J4 * Bk * nn «lieh ward! M* 
*t , 



Und noch ein Plan: Alle 25 Höhlen von STONE RAIDER II: 

1. 7. 


6-FaJI» * I fl* Tuar In IlH VlMllt Kt; 
dld hdfln man dainap Hliuni nach, 
nicht aiitntn,jfldech i*t riihti 

dflnflhfln «ifl* Oehei attuar dl» un* 
■Ichtkar Ifl«. 

IUn *teilt flieh «lau war difl rächt« 
HafiM* dar hintarin H*ni und aiut 
'OPCH ODOR' flifi. 

Cr.Cutntuil I kann mh dlfl Tu*r auch 
mit den Ithlutiial u□n dar 'BOOK» 

K AOCEt.fi! fl * amt hnnj 

* DAR UEALtli * 


Das Verlies von Labyrinth 



♦mh* D1C DodiCBdCteta nw 
iZ.tn der unken Tuar iticit «in 

IchlMMPf I , Ihn kann Man HitnihMH , 


Hiflr fltiht auch wiadar Ml Alm 

Mach*.Di* uarkatlt PU* allirplftii 
ruhifl und *ttht khav vOr ihrer Tuar. 
Han iffllta allirllnii nicht tu Vi*l* 
Rpaaapa mit dam «ab] ln tr*ihflfl,d* «r 
ufploatrlIch xu Laban araacht und 

* * n*n i ns V • r im wirft. 

Dfleh nun hfl« mar Ja!huffflhtlIch) dt* 
'FCACHEI'.Ol« blatat man ihn an und 
«r raal j.t prpapt darauf haralfud.n. 

• r ifld fl i fe Uilfl IChi*aft tiA.JaUt 
kann nan Hinan Mp la n»hMH-*Mf 
«inmai lüFpllitit krlapt man ihn 

Iklr nicht nähr ah. 

*** ALL4CHETHC TTPf mmrnm 


Lud* fcafralt man mit d*r HflC btMHtrt. 

L'UtE SHEAR4 "> 

1p ** f IatI*11 ' TAK E ' flln■a ha n, 

t Ulcn«ifl hat m «tttltf UH« ha In FapCiPH 
kHlfflA) 

Salm 'OLD MIBE HAH * birtn aaar «|n Buch 
nthwan.Hin aal Ir* a« eher nicht itfltn. 
CKQfltflt nur E*|t und trlriflt nicht*) 

IH 0QBL1H VILLA BE J in* Eflflltfl Hau* 


13. Hflai THE HEDOE MAZ( «WW 

Hilf «rauch« MA dl* Hltkanathtr* 
dla mfln Im f,Halt w»u Fin«#i. 

Iln wtitpriuhcHHtn mu*■ man ••hm ich 
fll* In Punkt T voriihfln. 

Ifl. WM der RHETTE H4LLHAV ***** 

Klar atahar vlalp Autnnatan und 
L*itarn. Durch Einwurt iin*r Slkhii 
kann mfln ErlitAllkuflaln kibDwfln.Iii 
man nicht un*t«Inft kreucht» 

Dl* LtltlrA flaut* man auch, nicht 
■•War« hachki»ttarn,wann man nach 
nicht *11 *■ iinmtun*it hflt» 






WICKERS 
Ä= EYEROLLERS 
¥= PLAYER START 





0= SLIME 
* BLANK 
■= EARTH 


♦= GEN 

o= STONE (BOULDER) 
o= WALL 


BORDER WALL 
&j= HIDDEN EX IT 





































































POKE-ECKE ★ POKE-ECKE ★ POKE-ECKE ★ POKE-ECKE 


10 

zo 

3Ü 

40 

50 

60 

S0 
SO 
1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
10BO 
IO90 
1 100 
1110 
1 120 
1130 
1140 
1 ISO 
1160 
1170 


SPECTRUM 


SHAO LIN’S ROAD: 44838,0:44794,4 = unendlich Leben 
MERMA1D MADNESS: 31273,201 = unendlich Energie 
1MPÜSSABALL: 41115,x - Anzahl der Leben; 

41185,0 = unendlich Leben 
GREEN BERET: 42076 r x = Anzahl der Leben 

FIRELORD: 26271 ä x (max. 99) = Anzahl der Leben 

*★***********★★******★*★*★** 

Zusätzlich haben wir kurze Listings zum Abti ppen für Euch. Ihr m ü ßt 
das entsprechende Programm eingeben t es laufen lassen, und die 
Öriginalkassette starten. 


s rem poke MOLECUL.E MAN von mastertrowic 

IO CLfcftR 24SS9: LUflD ""CODE : LOAD " J '©eR£©N* 


SO HftNOQNIZE USR 232S6 
60 POKE £4586,0 
70 RONnOWlZE USR S7060 


OLLI & LISA 


REN 

CEEAfl &5S3S 
LET rot-o 

FOfi F-50000 TO 500S7 
PEöD A: LET TOT^TOT+Fl 
POKE F,AT NEKT F 

JF TOTO8373 TUEN PftINT "HHGCFS": STOF 

PRIKT *i;flT l r 7;"STflRT 0LL1E TPPE'' 

RANDOMIZE USR 5DO00 

DATA 205,86,5,221 j. 33 

DATO 202,32,17,255.265 

DATO 62,255,55,206,66 

ÖftfA 5,33,126.195,17 


s ren TURBO ESPRIT 

10 PAPER 0: IKK O: EftIGUT l! BORGER 0; CLEMfi 26624 

20 LMAD ""CODE 16364 

30 PRINT AT 6,ü>: LOAD " "CODE 

40 FOR QiQ Tü 7 

50 POKE 60514+3,0 

60 POKE 50573+3,Q 

70 POKE 6243d+g,.0 

©0 NEKT g 

90 KAnOOH E EE USR 647$S 


ANTI RIAD 

10 FOR F=6536S TQ 653S7 
13 R£ftÖ ft: POKE F.fl 
20 WEIT F 

30 OATA 62,32.50,224,224 
4Ü DflTft £0,226,224,195,141 


DATA 21,93,1,14,0 
DATA 237,176,33,140,195 
DATA 17,0,250,1,29 
DATA 0,237,176,62,195 
DATA 50,42,93,195,247 
DAT« 92.49.0,0,33 
DATA 0,290,229,0,0 
DATA O,0,0,0,0 
DATA 33,0,0,175,34 
DATA 39,134,34,9,135 
DATA 34.219,134,50,41 
DATA 134,50,221,134.50 
DATA 11,135,49,120,230 
DATA 196,176,230 


50 DATA 224,33,93,255,34 
60 DATA 94,178,196,32,178 
70 LUAD ""CODE 
eo POKE 25007,99 
35 POKE 25008.296 
90 RANDOMIZE USR 29OO0 


s ren ORAGONSLAIR 

20 LOAD ""CODE : POKE 30773,0: POKE 307/4.91 
30 FOR F=23296 TO 23302: READ A: POKE F.Ai NEKT F 
40 RANDOMIZE USR 23296 
50 DATA 175,50,155,202,195,48,184 


s REM CYBER ÜN VON ULTIM ATE 

10 LOAD ""CODE : RAND0M12E USR 24576: FOR A=23446 TD 23458: READ 61 POKE A,ö: 
KEäT A: LQftG Mr 'COOE J RAN0ÜN1ZE USR 23424 

20 DATA 175.50,72,244,50,212,244,50,207,244,195,128,92 


io rem SAMANTHA FOX 

20 CLEAR 65533: LET T=0 

30 FQR K ='23296 TO 23635: READ A: LET T»T+At PDKE N ,fl! NE*T N 
40 IF T<729810 THEN PRTNT "CHECKSUN ERROR": STOP 
SO PRINT "START TAPE' r : RANDOMIZE 1267+USR 23296 
60 DATA 118,205,162,45, 127,9*0,90,76,74,72,69,59, 225,17,3© 

70 OATA 91,6,204 » 26 , 203,65,40,3*134,24,1,174.IS,19, 16 
80 DATA 243,35,13,242,13,91,195,95, 109,72., 143,250,126, 102,169 
90 DATA 113.115,78,123,100.175,102,212,98,44,73,102,170.99,45 
100 OATA 73,Ul,168,169,54,36,95,167,31.156,95,168,70,143,36,85 
110'DATA 199,127.212,220,199,46,119,95,199.16Ö,127,248,52,143 
L20 DATA 199,244,26,211,228,98.162,244,98,174,244,98,166,244,IQ4 
130 DATA 96,130,63,102,119,130,102,168,98,238,16S,102,199,33,231 

140 DATA 168.115,199,244,143,62,154,95,182,61,127,32,52,211,69 
ISO DATA |@1,169,211,228,117,104,169,102,117,35,64,154.98.215,67 
160 DATA 14&,202,67.117,116,67,102,119,98.143,73,102,163.1S9,166 
170 DAT ft 109,249,140,148 1 102,177,189, 166,158. 137,166,137. 148,42,102 
ISO DATA 217,189.156,109,33,148,168,102,137.54.169,137,56,92,168 
190 OATA 39,116,114,70,124,160.196,95,69,154,143,143,52,25.115 
200 DATA 190,12©,99,195,95,52 r 244 + |43,52,125.ll£,190,123,124 
210 DATA 116,53,69.63,243,143,69,245,66,59,59,246,52,125,52,244 


5 R£n URIDIUM 

10 LEI sdd*€&36© 

11 Read w 

12 IP *1^399 TNEK ÜD TO 16 

13 PDKE add, w 

14 LET aOd=idO+i: 60 TO 11 

15 ©ORDER o: PAPER 0: INK 0: CLS 

16 RftNDÜFlIZE USR 65363 

■100 DATA 62,255,55,221,33,39 

101 DATA 244,17,125,2» 205*86 

102 DATA ©,40,243,62,255,55 

103 DATA 221,33,0,64,17,0 

104 DATA 191,205,06,5 

105 DATA 62,201,50,237,139,62,195,50,38,139 

106 DATA 62,195,50,14,176 

107 DATA 195,80,253,999 


Klar, für den VC 20 gäbt es auch 
noch was: 

SCRAMBLE: POKE 

10415,234: POKE 10416 r 234 T 
dann SYS 16384 
MULITRON: Spiel laden, rese- 
ten, POKE 36865,20: POKE 
36867,31: POKE 36869,252: 
POKE7579,255: SYS 5120 


Bei den folgenden Pokes, la¬ 
den, starten und dann RESET! 

PARADROID: POKE5182,234: 
POKE 5183,234 POKE 

8659,76: POKE 8660 T 252: PO¬ 
KE 8661,33 
Starten mit SYS 4096 
GYROSCOPE: POKE 46687,76: 
POKE 46688,105: POKE 

46689,182 - unendlich Leben. 
SYS 2 067 oder SYS (2080) zum 
Starten. 


MER MAID MADNESS: POKE 
17274 t 169: POKE 17275,0: 
POKE 17276,236 SYS 16384 
zum Neustart “Unendlich Ener¬ 
gie 

THRUST: POKE6139,234: PO¬ 
KE 6140,234: POKE 6141,234 
SYS 2304 zum Neustart - un¬ 
endlich Leben 

ANTIRIAD: POKE 35486,165: 
POKE 35496,16 - Spritekoilä- 
sion aus, eventuell SYS 2080 
zum Starten 


SPIEL (C-64) 


HARD HAT MACK 

LASER STRIKE 

MINER 2049'ER 

ÄNNIHALTOR 

BLACK HAWK 

CRAZY KOSTG 

SNOKIE 

CHOPLIFTER 

SEAFOX 

POOYAN 

FRQGGER 

SAMMY LIGHTFOOT 

RAID OVER BUNGLING BAY 

BOUUOER DASH 

GHOSTS 1 N 1 GOBLINS 

CGMMANDÖ 

RAMBO 

GANGSTER 

DRAGON HAWK 

GHQULS 

FRANTXC FREDDIE 
JUMPMAN JUN + 

GALAXIONS 

Q-BERT 

R-NEST 

PUNCHY 

ENCOUNTER 

SPELUNKER 

DEFENDER 

BUCK ROGERS 

NEPTUNS DAUGHTER 

ALLIGATA BLAGGER 

MR. ROBOT 

SURVIVOR 

HIGH NOON 

GATEWAY TO APSHAI 

BRUCE LEE 

DH3CATHLCN 

DIG DDG 

FALCON PATROL 

FIRE ANT 

SPACE TAXI 

ZAGA 

ZEPPELIN 


★★★★★★★★★★★★★★ 
SPACE PILOT: 

3486,12:3487,221 

SUPER BREAKOUT: 2148,255 
BOULDER DASH4: 35569,255 
1942: 9106,20 0.9130,20 
WERNER F LASCHBIER: 

9203,205 o. 9203,234 


POKE 


16877.173 

16457.173 
2652,180 
6295,11 

8289.99 

30624.173 

33242.200 

8011.173 

7337.173 

20634.173 

22341.173 
3678,189 
47465,176 
16494,169 

2175,X (ANZAHL LEBEN) 

2180.255 

6099.44 
53264,126 

3477.255 

8367.255 

31887.255 

9450.173 
7065,230 

4446.173 

2759.100 
15485,50 
30430,0 

10407.44 
3005,5 

2490.9 
7870,60 

3574.44 

11518.255 

19563.255 

18033.255 
2264,99 
5686,128 

9450.173 

10473.255 

16764,234+16765,234 

17568.100 

16911.200 

9551.9 

10081.100 


HARRISON FORD: 15764 r 176 
HERO (NICHT H.E.R.O.I): 

13865-19131,0 
LASER STRIKE: 16475,173 
LASER ZONE: 4971,177 
MC CAMELS: 11639.x 
MOON PATROL: 2872,255 


So, thafs the enü (for today!}! Vielen Dank wieder an 
zahlreiche „Mitarbeiter“: A. Grech, Thomas Dunske, 
BANZ AI, Stefan Losch (cool!), Ilja Känzig (Schweiz), 
Tibor Mahl, Frank Cornelius, Kajal Erkan, Maboo, 
UHS, Lothar Fritsch, Stefan Näser (hey, youl), Smash 
Soft und alle anderen, die uns so zahlreich beim Sec- 
ret-Service helfen. Hinweis: Es geht nix verloren, was 
mal bei uns eingetrudelt ist! Macht alle weiter so! 
Tschüß, Euer 
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Englische Ware! 
Schottischer Preis! 
Deutscher Service! 


All red Heinrich Itter 
Olass Hüuse Games 
Postfach 1202 
3582 Felsberg 
Tel.; 05662/4513 


SPECTRUM 

(Kassette) 

Buten Hart) Guy 

24 DM 

Hardball 

27 DM 

Murder of Miami 

24 DM 

Cybörg 

27 DM 

Sinister 

27 DM 

Space Harher 

24 DM 

Vampire 

8 DM 

Fai warm Wo#... 

27 DM 

Academy 

30 DM 

SCHNEIDER PC ä IBM 


(-kompatible Disksl 


Database Manager 

90 DM 

Word Perfekt Junior 

290 OM 

Mindreader Execuhve 

140 DM 


Gyrus II Chess 

60 DM 

Winier Games 

60 DM 

Summer Games II 

60 DM 

Silent Service 

60 DM 

Weitere Scftne-der PC bzw IBM rund 

ktHnpalJOlej Software auf Anfrage 1 

COMMODORE 64 

Kass./Disk. 

Colleen Music 


Gompendjum 

-/90 DM 

Laurel S Hardy 

30 DM/45 DM 

Indoor Spohs 

27 DM/45 DM 

Repion 3 

32 DM/47 DM 

The Image System 

60 DM/75 DM 

Legend o! Sirdbad 

32 DM/3SDM 

ShCTl Circuit 

27 DM/45 DM 

Aliens 

30 DM745 0M 

SCHNEIDER 

Kass./Disk. 

The Image System 

60 DM/75 DM 

Database Manager 

- /90 DM 

Money Manager 

-/90 DM 

Space Harrier 

30 DM/45 DM 


Aliens 

30 DM/45 DM 

JOYCE 

Database Manager 

- /90 DM 

Money Manager 

- m dm 

Lerd of Rings 

-/75ÜM 

Baiman 

-/45 DM 

6BC .'ELECTRON 

Kass./Disk. 

Repton 3 

32 DM/47 DM 

Cytrarg 

27 DM 

Space Harrier 

30 DM 

ATARI ST & IBM (kwnpaiibfe Disk) 

Detender of Crown 

75 DM 

(wertere Wunsche bitte aut Anfragelf 


Überzeugt ? Nä, logo! 

Dann fordert doch einfach' 
unsere Preisliste an (gegen 
130 DM io Briefmarken} 
und ab geht die Fost an 
GLASS HQUSE GAMES! 


Übrigens: GLASS HQUSE-Preise sind Endverkaufspreise {inklusive Porto und Verpackung). 
Ihr zahlt bei Vorrauskasse (Scheck, bar oder per Überweisung) keine weitere Kohle, kapito' 
Hier unsere Bankverbindung-: Stadtsparkasse Felsberg, BLZ 52051555. Konto-Nr, 347765. 
Achtung! Adresse und Computersystem bitte deutlich an geben! 


BIETE 

SOFTWARE 


Original Software für Atari ST. 

The Pawn, SDI, Mindshadow, A Mind! 
Forever voyaging House, von Privat. 
Anfragen 089/563484 

..AMIGA!. 

Verkaufe/Tausche AMIGA-SOFT!!! 

Liste anfordern f (ONLY NEW STUFF!) 
Late ST Prg’s: Bards Tale, 

World Games 
Info: PLK 034572 C, 

4300 Essen, W-Germany 

Tausche, Kaufe und Verkaufe 

Software für ATARI 800 XL. Liste 
anfordern! Schreibt an AGD, 
Postlagernd 062094C, 5160 Düren. 
100% Antwort nur Disk. 

Suche Tauschpartner für C64 nur 
DISK. Habe Topgarnes wie Paperboy 
usw. Suche z. B. Foot ball er of the ye-ar 
und andere neue Spiele. Listen an 
Markus Sch wiehert, Bahnhofstr 98, 
2727 LavenbrüCk oder Tel. 04267/794 


SPEEDKING, der Super-Joystick mit 
Microschaltern nur 38,- DM, später 59,- 
DM MUSiC & COMPUTER, Eichenstr. 
34, 5470 Andernach. 

Bestellung per NN/Scheck. 

ZX Spectrum 48K: Jedes Spiel nur 5,- 
DM. Der Regierungsauftrag: Grafik- 
adventure mit toller Musik. 

Kommissar Kleinhirn: Krimi na lad ven¬ 
ture mit vielen Vokabeln. 

ZX 81 16K: Jedes Spiel nur 5,- DM 
Lucky Luke: Ein Spiel nach dem gleich¬ 
namigen Comichelden, 

Chrumbandus: Ein Fantasy-Adventure. 
Versand gegen Bargeld, keine zusätz¬ 
liche Portogebühr! 

Robert Filiips, Birkenstr. 30. 

D-7014 Kornwestheim 

VC20 und C64 - Supersoftware: 

C64 "ADVENIA" 19,- DM/VC20 “Robot- 
house" 5,- DM/VC20 + 8K TV2Q“ 
8,- DM1 

Infos gegen 50 Pf. Bestellung + 4,-DM. 
M. Platt, C.-Orff-Str. 4, 8721 Hambach 
Super Kopierprogramme, Spiele und 
Anwendersoftware für Schneider CPC 
weil unter NP. Je DISC ab DM 20.-. 
Liste gegen frankierten Rückumschlag. 
PLK 040047B, 8000 München 83 


Neu: GAMESOFT (Inh, Karl-Heinz Mund) Neu: 

mit Hospilalsir 6, 6450 Hanau. Tel 05181/252381 mit 

Laden HOTLINE lagl von 10-18 Uhr. Samstag 10-13 Uhr Laden 

Spiele- und Anwenderprogramme für alle Computer 


C-64 Kass, Disk, 

Gunship 44,- 64,- 

The Ark Studio 59. - 

G em-Ston e-Wa rrie r 59, - 

Paperboy 37, - 49,- 

The Bard's Tale II 109, - 

Space Harher 39,- 49. - 

Mürber of the ailantic 69. - 

Football ol the year 37, - 

Knights of desen 59, - 

Antiriad 37,- 

Arcade Hall ol Frame 29, - 

Tau-Ceii 37. - 54, - 

Tarzan 37,- 49,- 

Freeze Frame MKIIK 137, - 


C-16/1 IS/Plus 4 

Wimbledon 

Beachhead 

Turbo-Tape 


Disk, Kass. 

29, - 
34,- 
19 , - 


Kass. Disk. 

Foolballmanager 29. - 

Atari XL Kass. Disk. 

Ultima IV 67, - 

Tiger in the snow 49, - 

Hardball 49, - 

Trail Blazer 49, - 

Mercenary 54,— 

Schneider CPC Kass, Disk, 

U-Boot 39, - 

Winter-Games 39, - 

Infiltrator 59, - 

Tomahawk 59, - 

Gauntlet 44, - 59, - 

Sae Combat 39, - 49, - 

Avenger 54. - 

Auch IBM-, Atari ST- und 
Amiga-Software! 


Auen jede Menge Anwendungsprogramme und viele, viele Spiele mehr Fordern 
Sie unsere Liste an. bitte legen Sie 1,30 DM in ß rief marken be» Lieferung per 


* XPC 464 * * * CPC 464* * * CPC 464 * * 

Verkaufe wegen Systemaufgabe meine 
brandaktuelle Software auf Disk. Info bei 
Andres Janz, Bromberger Str. 18, 

2850 Bremerhaven, Tel 0471/51414 


Brandneue und topaktuelle Software 

aus aller Welt zu verkaufen. Schreibe an 
PLK 123202C, 4270 Dorsten 11 


VC-20 Soft- und Hardware bis zu 90% 

reduziert Info bei F Segovia, Nord¬ 
walde r Str. 83, 4407 Emsdetten gegen 
1,20 DM an fordern Progr schon ab 
0,40 DM - 0,80 DM und 1,- DM!!! 
Tausche auch!!! 


VC-20 VC20 VC20 VC20 VC20 VC2Q 


VC20 Adventu res. VC2Q 

VC20 Infos gegen 50 Pf. VC2Ü 

VC20 Spiele. VC20 

VC20 M. Platt, C.-Orff-Str. 4, VC20 
VC20 8721 Hambach VC20 


Supertextverarbeitung für CPC-464: 
Original Star-Writer, nagelneu, Neupr. 
200,- DM, mit Handbuch, ab DM 100,- 
(Höchstgeb ) von Uwe G. Oberbäumer, 
Postfach 8 43. 4620 Castrop-Rauxel. 
Info gegen -,8Q DM. 

* * "Tausehe/Verkaufe Software* * * 

für C-64 auf Diskette oder Kassette. 
Habe Star Trach, Bards Taiett usw. 
Listen an Thomas Rohrmoser, Wiihelm- 
straße 19, 7743 Furtwangen 1, 

Tel 07723/3719 oder 07723/7330. 


Super: 064 (1 Jahr alt) mit Datasette 
für 420,- DM! Dazu: Never En ding 
Story, Little Computer People, INPUT- 
Ausgaben Nr 10 +11/861 Ebenfalls ver¬ 
kaufe ich ein paar andere Spiele (Liste 
nach Anfrage) und ein MASTERTRO- 
NIC-PAKET mit 6 Spielen für 35,- DM. 
Florian Rohleder, Am Vogelbusch 9, 
4040 Neuss 21 


ffeuste Software für den Commodore 
ÄMIGA. Schreibt an PLK 054071 C, 
1000 Berlin 12 (Rückporto nicht ver¬ 
gessen !) 

C-64 Software, wegen Systemwechsel 
verkaufe ich meine Softwarecassetten 
zum 1/2 Preis, Liste gegen -.80 DM 
MatuszewsKi, Wittekindstr 8, 

5840 Schwerte. 


MSX * MSX * MSX " MSX * MSX * 

Verkaufe meine Softwaresammlung von 
MSX-Games auf 3,5“ Dtsk. Info anfor¬ 
dern: C. Frank, Nahestr. 7, 

4300 Essen 18. 

MSX * MSX * MSX * MSX * MSX * 


Verkaufe Software auf Tape u. Disk 
(nur Originale) z. ES Space Har her; 
Antiriad, usw. Liste bei A. Christ, Langer 
Wall 11, 3352 Einbeck 1 
ü! Suche auch Drucker ü! Angebot! 

Wer braucht C 64 u. ATARI XL/ST- 
Software? Wegen System Wechsel 
verkaufe ich nur Originale (Kess + 
Disk). 

Liste anfordern bei: Hans-Jürgen 
Ullrich, Glöcknerplad 27, 3500 Kassel. 


* DISKETTEN * 

* 5 1/4“, 48 tpi DM 0,97, 2D * 

* 3 1/2“, 135 tpi. DM 2,70, 1DD # 

* 3 1/2", 135 tpi, DM 2,95 2DD * 

* 3 Markendisk. DM 7,20 2 CF * 

* auch andere, bes. Garantie * 

* Allgem. Austro-Agent. * 

sk Ringstr. 10, * 

4s D-8057 Eching # 

* Tel. 08133/6116 * 


* * * Super Angebot * * * 

Verkaufe Spiele für CPC-464. Nur Origi¬ 
nale! Jedes Spiel nur 19,95 DM. 
Interessenten schreiben an: 

Stefan Spindler, Hagstolz 14, 

7141 Oberstenfeld, 
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Ich löse meine Software Sammlung 

aufm 

Ca, 4000 neuste PRG- (z B. Paperboy, 
Gunship, Antiriad, Supercycte, Sanxion. 
Besitze jedes neue Programm). Anrufe 
ab 15 Uhr unter 06243/2556. 


C-64 Originale 80% Rabatt, incl. Porto, 
Jack the nipper, Driftet, Super huen, je 
18,- DM. Thorst, Kane, Human Race, je 
7,-DM. 60 tor gold 9,- DM, S + S Soft 
RST 10,- DM. Thorsten Mosel. 6541 
Ohlweiler! !1 


Software für Atari 800 

Programme ab 2,- DM, Liste gegen 1,50 
DM Rückporto bei Robert Münchmeyer, 
Am Rathaus 10, 1000 Berlin 62 


C-64 GAMES : Tarzan-Antiriad-Nomad- 
Asterix-Sigma 7-Space Harrier-Avenger- 
Int. Karate-G auntlet-Futu re Knight- 
Exploding Fist-Fist 2- u.v.a, 

Liste gegen ßOPf-Briefmarke, kommt so¬ 
fort. Spiel ab 5,-DM 
Heinz Klein, Damaschkeweg 11, 

3550 Marburg/Lahn 


** C-16 Originalsoftware ** 

ACE * * 20.- DM, Winter Olympics, Super 
Hits, usw. = 15r DM, Legionaire, Rig- 
Attack...= 10,-DM; Liste anfordern bei : 
Dirk Trenz, Am Gähn 33, 6537 MaIba ch 


* * THAGU für C 116/16/ + 4 ' *" 
Altes chin. Denkspiel, Abzug gegen 
Selbstkostenpreis: K: 12,- DM 
D: 13 h - DM ab 14 Uhr Andreas Rauer, 
Ahornstr. 8, 8969 Dietmannsried, 

Tel. 08374/8869 


Verkaufe Software für C-16, Autoba. 
Bookman 1 + 2, BMX Racers, VOX, 
Bandits at Z. r ONE Man and his D, Spa¬ 
ce, Pilot, Oblide, Squirm. 

Porto 3,- DM ! Ab 14 Uhr erreichbar. 
Tel. 07751/6450 


Thomas-Soft-Tsamadou 4-10683 
Athrna Greece - oder Pfitznerweg 4 - 
5650 Solingen - Software C-64 - 128 - 
Alle mit Infokopierschutz gegen alle 
Kopierprogrammeaus USA = 100.-DM 
* Top Kopiers "* Aliens - Jail Break- 
Top Gun* Space Harier * Bomb Jack lt 
Short Circuit' 


4 ‘* Verkaufe und Tausche Software 

für ATARI 800 XL auf Disk und Data. 
Meldet Euch bei: Jörg Hof, Am Falter 5, 
3579 Riebelsdorf, Tel. 06694/7430. 
Habe viele Spiele, suche Wintergames. 

S c hn ei de r-C PC-Software aus Eigen¬ 
entwicklung zu günstigen Preisen für 
alle CPC-Versionen bei Friedrich 
Neu per. 8473 Pfreimd, Postfach 72. 
Fordern Sie das kostenlose Info an. 
Postkarte genügt. Auch Auslandsantra- 
gen sind erwünscht. 

C-64 Games ANTIRIAG-F UTUR E N - 
NIGHT - EXPLODINGF(ST I - II - INT. 
KARATE - SORCERY HEXENKUECHE 
I - II - KUNG FU MASTER - WAR- 
SUPERCYCLE - und vieles mehr - ab 5,- 
OM. Liste gegen -.80 DM Briefmarke bei 
Heinz Klein. Damaschkeweg 11, 

3550 Marburg 

*** Originale fürZX-Spectrum 48 

z. 8. Great Escape, Trap Door, Boggil, 
Uridium, Beta-Basic 1.8, Sai Combat 
15,- ■ 22.- DM. Suche PRG für B-Disk 3.0 

* Wo? Stefan Losch, Tel. 0201/263047' 

V 64 und PC 128 Programme 

Liste anfordern. Kostenlos bei: 

Oldenburg, Postfach 11 32, 

2190 Cuxhaven 12 

* * * Publik Domain Software C*64 * * * 

Rund 250 Programme, Spiele. An¬ 
wenderprogramme, Utilities. Liste 
gegen 80 Pf,-Marks bei: Ulrich Müller.. 
Hertzstr. 45, 8600 Bamberg. 


Achtung CPC-Freaks ' ‘ Verkaufe Ori¬ 
ginal-Software zum halben Preis - z. B. 
1942 = 25,- DM. Liste bei 
H. A. Kretzschmar, Postfach 21 04 05, 
4100 Duisburg, 

Tel. 0203/337383 nach 17 Uhr. 


NEWEST SOFTWARE! Only the 
newest stuff: Contact us! PLK 081329 
C, 4630 Bochum 6. HY to: WCS, NSCC 
und Special Greetings to: No Name 87 
and Hahni-Soft!IM! 


Lars Broet Soft 

Top Games für C-64 z, B Tarzan, 
Labyrinth. Championship, Wrestling, 
usw. Liste gegen Rückporto! Lars Broet, 
Postlagernd, 4920 Lemgo 


C-64 Tausche oder verkaufe Tape C-64. 
Habe z. B, Beach Head HL 1943, 
Flreiord, Collorado Bill. Hypabaii, usw 
Richard Krämer, Postfach 22, 

6364 Florstadt 1, Tel, 06035/6967 


Schneider CPC 464/664/6128 

Verkaufe 50K abgetippte Programme. 
Spiele, Anwender usw. List© anfordern 
bei Agazzi Michi, Altersheim str, 25, 
Ch-8667 Niederurnen 
Nur gegen 1,- Mark. 


EROTIKA - das außergewöhnliche 
Ad venture aufregende Bilder, 3Disk., 
C64,29 r 95 DM + NN, deutsch, schriftl.: 
H. Schmidt, Louise-Schroeder-Str, 7, 
3000 Hannover 61 
Infos anfordern! 


* Suchst Du neue Top-Soft für * 

* AMIGA? Ich habe Sie! * 

Z Superbilliglf! Write to: “f 

Z PLK 030881 B, 4400 Münster. * 


Elite plus VI .0 

Fantastische neue Program¬ 
miersprache für strukturiertes 
Programmieren auf Ihrem Plus 
4/C16 s C 116 (64KB) für 29,- DM 
mit ausf. Handbuch, Incl. Porto 
& Verpackung, Informationen 
bei 

TED soft, Bohlinger Str, 2, 

7700 Singen 


An alle SCHNEIDER CPC 
464/664/612 8-Besitzer! 

Preisgünstige Programme (Action, 
Denkspiele, Anwendungen) für alle 
CPC-Versionen erhalten Sie bei 
Friedrich Neu per, Postfach 72, 

8473 Pfreimd. 

Fordern Sie das kostenlose Info an. 
Auch Anfragen aus dem Ausland sind 
erwünscht. _ 

□□□□□□□□□□□□□□□□□ 

- C64 + C16 + PLUS 4- 

Tech. Mathe + Schulanw. + j-, 
Grafikprg zu reellem Preis. 
Wahlw. Cass./Disk. Dreieck- 
0 Volum. Bruchrechn. Vokabeln - 

- Geschwingk. E-Technik Festig k. p- 
0 Zahnradber. Hydro-Pneum. Kur- 

A vendarst. Super-Grafikprg 

z e C-54 2 Disks 15 DM! Ohne 

- Mehrkosten. Katalog 1 DM- ^ 
Briefmarke, Computer-Typ an- ^ 

- geben 1! 

Software Versand A, Ristau, 
j-j Peetzweg 9, 

- 3320 Salzgitter 1 

□□□□□□□□□□□□□□□□□ 

C-16/116/ + 4 Software en Masse 

Verbilligte Preise! 1 Katalog kommt gegen 
Rückporto von Roland Fuchs, 
Blanckeoagelweg 9, 4770 Soest 


ODIN Software GmbH 


PREISAUSSCHREIBEN!! 


STARKE SOFTWARE 

RIESENAUSWAHL 
FÜR; 

ATARI ST, 

ATARI 600/800 
AMIGA, C16, C64 

FÜR STARKE LEUTE* 



AN SOFTWARE 
C 128, CPC, IBM, 
JOYCE, MSX, 
PLUS 4, QL, 
SPECTRUM 


* Tblle Preise # 

1. Preis: — 

Software im Wert von 500, - DM, oder Bargeld 

2. Preis; 

Software im. Wed von 300. - DM, oder Bargeld 

8. Preis: 

Software im Wert von 100. - DM. oder Bargeld 


PREISFRAGE: 

Wo und in welchem Jahi findet wieder die Internationale Funkausslellung statt? 


TEILNAHMEBEDINGUNGEN: 


TEILNAHME-COUPON 

Name_ 

Vorname 

Sfr - Nt _____ _ _ _ 

Pk _ 

Die Lrdemator.Pile Funtoous- 
st-elkung ItndeJ . m 

_ stall 


Teilnehmer! kann jeder, außer den Mitarbeitern der GDIN-Software GmbH 
und deren Angehörige 

Einsendeschluß 30.05.1987 (Datum des Poststempels), Der Rechtsweg ist ausgeschlossen 


I 

I 

I 

i 

I 

( 



4 


DAS HABEN SIE SCHON JETZT GEWONNEN: 

Die brandheiße neue Software-Preisliste! 

Wirklich preiswerte und wirklich aktuelle Software 
für fast alle Systeme 

Riesenauswaiü! 

Nachnahmeversand - Anruf genügt 111 


ODIN 

Software GmbH 

Hüttenstr.49 
D-5100 Aachen 


Diesen Coupon einsenden an 
ODIN-Soflware GmbH 
Hüttenstraße 49 
D-5100 Aachen 


HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT! 


i 

I 


Tel, (0241) 552742 


76 








































Kleinanzeigen 


089/791 7896 

von 9.00 bis 16.00 Uhr 


SOFTWARE-MAGAZIN 
MÜNCHEN 


C - 64 Kass/Disk 

GÜNSHIP.39, - /49, - 

DESTROYER.— /39,- 

BARDS TALE II.— /49,- 

PHANTASIE II.—/49,- 

ACE OF ACES.29, -/39,- 

LABYRINTH. 29,-/39,- 

STRIKE FORCE HARRIER29, -/39, - 

ALIENS.29. - 139 , - 

BOMB JACK II.25,-/35,- 

WEST BANK.15.-/25,- 

ANTIRIAD.25, - /35, - 

10TH FRAME.29, -/39,- 

LEVITHAN. 29,-/39,- 

SHORT CIRCUIT.29, -/39,- 

SPACE HARRIER.25, - /35, - 

STAR SOLDIER.29, - /39, - 

DELTA. 29 - /39. - 

THE PAWN.—.'49, - 


Kass/Dl sk 

KAMPFGRUPPE.—/89, - 

SENT1NAL.29.W39,- 

DEATH OR GLORY_29, - /39, — 

LEADER BOARD II... 29, - /39, - 

BLOOD’N’GUTS. 29,-/39,- 

ARCANOID.29, -/39,- 

GAUNTLETT. 29, -/39, - 

SHAOLINS ROAD.29, -/39, - 

AMI GA Disk 

FLIGHT II.135,- 

SDI.39. • 

DEFENDER O. T. CROWN .69, - 

StNDBAD.69,- 

BALANCE OF POWER.79.- 

WORLD GAMES.69,- 

GAUNTLETT.69,- 

SILENT SERVICE.69,- 


089/791 78 96 

von 9.00 bis 16.00 Uhr 


ATARI ST Disk 

I0TR FRAME.69.- 

BALANCE OF POWER.79,- 

GRAND PRIX.59. 

KARATE MASTER.49,- 

TAIFUN.49,- 

DEFENDER O. T. CROWN. . .79.- 

FLIGHT II.135,- 

GAUNTLETT.69, - 

STRIKE FORCE HARRIER.59, - 

PSION CHESS.59,- 

TRIAL BLAZER.59,- 

LEADER BOARD.59 - 

SDI.79.- 

STARGLIDER.59, - 

MOON MIST.69,- 

SILENT SERVICE.69,- 

PHANTASIE I (Dt).69,- 

GUNSHIP.a.A. 


Preislisten mit vielen 

weiteren Spielen gratis an fordern! Bitte 

Rechnertyp angeben! 

Software Magazin München 
Wilhelm-Busch-Straße 34 

8000 München 71 

NUR VERSAND 

Inhaber: L Rampf 

Versand per NN + 5 DM 

oder Scheck + 5 DM 

Ausland nur per Scheck cd. Bar + 8 DM 


C 128. C 64* C 16/116* +4* VC 20 

Adre$$, Aolo kosten, Biblo.. Digital. 
Kunden* Lager. Termin, EK-VK, Fibu, 
Film- Foto-Musi k-Vi d eO-Archiv, 
Gehirnjogging, Kartei. Lotto, Mathe, 
Schule. Spielepakete, Text, Vokabel ab 
19.90 DM. Katalog gegen 2x 80-Pf.- 
Brief marken 

Computerservice T. Hofstede 
An der Windmühle 8 
5010 Bergheim 5 


C-64!! IC-64!! !C«041! !C-64!! 1C-64!! i 

Verkaufe 15 tolle Spiele auf Diskette für 
nur 20 DM (Keine Copyrights). Ver¬ 
sende nur gegen Vorkasse und nur 
DISK! J. Roumen, Eichenste 49, 

4054 Nettetal 1 


C-64!!! AUFGEPASST! MC-64!!! 

Verkaufe die neuesten Games auf Disk 
zu supergünstigen Preisen. Liste gegen 
80-Pf.-Rückporto anfordern. R. Foik, 
Herzogswall 29. 4350 Recklinghausen 


SUCHE 

SOFTWARE 


“'"An alle C-12B Freunde **** 

Suche Software für den G-128 auf Disk 
(keine Originale), Meldet Euch bei: 
Thorsten Schäfer 
Tel.: 06081/59455 (ab 15 Uhr) 


Suche Strategiespiele und 
Adventures 

möglichst in deutsch, zahle gut! Liste 
bitte an Matthias Bastekies, 

Meteorstr. 9a* 2200 Elmshorn 
System C-64 


Suche Degas + Font-Editor unter 
Degas (12 Schriftarten in Dtsch. 
Zeichensalz}. Suche Starglider. Sundog 
usw. V. Piper, Kreuzbergstr, 1a, 8460 
Schwan dorf 

(Tel. 09431/21990 nach 17 Uhr). 


Suche Laser-Basic mit Anleitung und 
weitere Top-Program me für C-64. 
Angebote an K. Geister, Postfach 77 05, 
2000 Hamburg 20, Tel, 040/4918665. 

Suche genaue Spielanleitung Ultima III 
+ IV. Suche auch Lösung für De ja VU. 
Biete dafür z. B. Qrg. Disk Int. Karate + 
anderes Game. Tausche auch Software 
für 800 XU 

W. Wabnitz, Abt.-Meillerstr. 17. 

8451 Ensdorf. 


□ Suche Midi-Software für C-64. □ 

□ Als Software-Tonstudio mit □ 
LI Mehrspur-Technik (z, B. PRO-16} □ 

□ für Midi-Keyboard. Angeb, an: □ 

□ O. Hollmann. Grevenhofstr. 33. □ 

C 5750 Menden 1. □ 

***************** 

* Verkaufe ZX-81 
1 Atari ST 

* Suche Software für Atari ST 1040 ^ 
T Volker Piper, Kreuzbergstr. 1 a. . 

* 8460 Schwandorf (09431/21990 * 

T nach 17 Uhr). * 

5 p T? 

***************** 

Kaufe oder tausche Games für C-64 
(Disk). Listen an Erik Späth* Bahnhof¬ 
straße 9, 5408 Nassau. 


Abenteurer sucht günstige Adventure 
für den C-64 (T)! Nur Orig. I Bitte wendet 
Euch an: Sven Ruf, Leubergstr. 9, 

8615 Wermatswil (Schweiz). 

Suche auch günstigen GAG (T)! 


5k Tausche und verkaufe Software * 

* für Atari 800 XL. Alles auf Disk * 

* und Data Meldet Euch bei Jörg sk 

* Hof* Am Falter 5* 5k 

* 3579 Neukirchen 2 r * 

* Tel. 06694/7430 * 

***************** 
Suche Spiele (48-K) auf Cassette oder 
Carthgde zu kaufen. Angebote an 

S. Reitz, Friesenring 12, 

4400 Münster/Westf. 


■ Achtung C-16/116/ + 4 User, 
Tausche * Original-Software (Tape). 
Bei Interesse schicken Sie mir Ihre Liste 
gleich mit An Uwe Rick, Schuistr. 27, 
3333 Büddenstedt. 

Suche billigen 064 


RPG-Fans gesucht I 

Für Brief kontakte* Erfahrungsaus¬ 
tausch, Tausch (Originale) etc. 
Ingo Schoenhoff, Inselweg 7; 
2254 F ried rieh Stadt 


Suche Anwendungs- uns 
Spiel program me für den C-16. 

Tauschpartner sind auch gern 
willkommen. Hermann Kuper, 
Schianestr. 4, 444t Spelle 


COMMOOORE PLUS 4 

Suche Kopier program me um Spiele von 
Kassette auf Diskette zu kopieren. 
Oliver Müller, Wiesenstr, 19, 

7262 Weil der Stadt 2 


. HILFE! ! ! ****' 

Suche C-16 + 64K Programme 
Nur Diskette II! 

An: Hubert Mühlbacher, Plattenberg 3, 
8221 Waging, Tel.: 08681/772 


mmm 

CRC 

Neuheiten 

Bomb JacJt II C 29,95 
D 49,95 

MarbteMadness C 34.95 

Acroüel.C 34,95 

Impossaball . C 34.90 
D 59.95 

Elevator Action C 34,95 
D 49.95 

Explorer . . 0 34,95 
D 59,95 

\ WeslBanX C? 19,95 
O 29,95 j 

Keine 

Portokosten 
Keine 

Nachnahmegeb. 

Keine Mindest- 
besteilmenge 


Fordert 
unsere 
kostenlosen, 
umfangreichen 

Infos 


h8rs*s ofrjrre ißiesmmm. 

n t iNncNcruminr 
K.ut tuet iuu ti ttut 

i SCHUlSTRfSSEH P05IFRCH13P8 
HWELmmi OSB2/V8W 







































































Kleinanzeigen 




SPECTRUM I SCHNEIDER CPC 
COMMODORE 64/128 

Schwierigkeiten gute Spiele zu finden? 

Nase voll, immer hohe Preise zu zahlen? 

Nimm den Vorteil von der heutigen Stärke der D-Mark 
und benutze die niedrigen Preise in England, 

DIREKT AUS ENGLAND KAUFEN 

Wir verkaufen natürlich die letzten Hits - plus eine Menge 
älterer Spiele für verbilligte Preise. 

Schicke nur 1 DM (keine Briefmarke) heute für die Liste. 
Bitte Computer-Typ angeben. Deutsch schreiben geht! 


MERCURY COMPUTERS 

£ 4 Finkle Street, Workington ■ Cumbria* * England CA 14 2AY $ 


BSD 


Cl 6 

ACE {Ply$ 4 ) 
CSJGANESlßSpiflfel 
Winter CHympics 
Jel Sei Willy (PIys4} 
$lerm 

Molec u le Man 
Torpedo Al ly 
BaetMs at Zero 
Panic PenqLiiri 
Space II 

indKH Scoceer |Fu8ti 
Classic SnKKJfertBilfcai 


r(BM 

;Pius 4 ) 


PUT 

E R S 

O F 

T 

J O N 1 

G K 

Cass 

Disk 

C64 

Cass 

Dish 

C128 

Disk 

42.- 

49.- 

Summer Games >1 

9.90 

19.90 

Kicksten 

24.90 

32,- 

49. - 

Molecute Man 

9.90 


Prodai 

09.- 


39.- 

Masterchess 

9,90 


Fmanzbuchhallung 

196.* 

} 

39. - 

Sport of Kings 

14.90 


Amiga 


9.90 


Superman 

14.90 


Delender of itie Crtnm 

98. - 

9.80 


Wesi Bank 

1t,- 

29,- 

Deep Space 

109. - 

9,90 


Fight Nig-hl 

29.- 

39.- 

Ctesux Paint 11 

296. - 

14,90 


Shon Circuit 

32. - 

46, - 

MrXtula II (Compiler} 

398.- 

19, - 


DouWe Take 

3*,- 

49,- 

Vi^a 


19. - 


Terror of Oie Deep 

36.- 

49.- 

VfZAWRlTE &4 

96.- 

29.- 


Wdrid Games 

34.- 

54, - 

ViZASTAP 

298.- 

1 29,- 


l8lh Frame (Sowling; 

) 36. - 

54.- 

VIZA CLASSIC 12S 

296. - 

29- 


Super Huoy II 

35.- 

54,- 

VIZASTAR 128 

398. - 

29,- 


Guostup 

56.- 

65,- 

ViZAWRITE PC 

298. — 

29- 


Cameteon 

36- 

59.- 

VIZA WHITE AMIGA 

498.- 

I 54.- 


Aliens 

36. - 

54,- 

PLANETARIUM &4/12& 

69. - 


Future Shock 
Foflballar d! he '■'ea- 


Achtung C16 FansM 

Sie s nd da die CSJ GAMES 1 (Sun Sire«. Dange' Chamonds. The J&\ Gaed ^elkw = 3 Speie} 

--- «ffyff - .. 1 


CSJ TURBO TAP€ + AZIM»JTH TAPC11 Bactar 

~K 


Disk 43. - Cass 
Oatasetie^'nsieHp'ograrrinij Siehe aue* TeslbmcMASM 2/07Cass 


32.- 

29.90 


jJ TZJ Z 

SOFTWARE 


CSJ COMPUTERSOFT JOMIGK * KANDLEftANFftAGEN ERWÜNSCHT * 
F An der TiefenriedB 27 ■ 3000 Hannover 1 ■ Tel, Bestell Service OS 1178163 SO 
fliesenaiswaW an Software ■ söloit CSJ NEWS (Preisistenl antortiein 1 Camputertyp ai> 
geben. MindwttestNIwgfi 30.* DH. Vwand: Voriosa *2,51} DM. per Nachnahme +ft r DM 


Suche Kopierprogr. für Plus 4 um 
Progr. von Ca$$ auf Disk, zu kopieren. 
Suche auch 64 K Progr. Angebote an: 
Norbert Göbbers, KurLHubertstr 3 a 
4040 Neuss 1. 


Der Tronic-Verlag sucht 
ständig freie Mitarbeiter, 
die sich ais Programm- 
Autoren profilieren 
möchten. 

Nutzen Sie Ihre Chance 
und setzen Sie sich mit 
uns in Verbindung oder 
senden Sie Ihre 
selbstentwickelte 
Software direkt an: 

Tronic-Verlag GmbH 

Programm ent wie klung 

Postfach 870 

3440 Eschwege 

Tel.:05651-30013 

(ab 14 Uhr) 


SUCHE 

HARDWARE 


Suche Floppy für den Plus/4, Biete 
dafür bis zu 200,- DM. Angebote an: 
Gerhard Lackner, Höllberg 25, 

0151 Hitze ndorf/Öster re i ch. 

Tel A-03137/27772. 


* Suche AMIGA * 

H« Tausche auch Software für * 
=k Amiga. Listen und Angebote an: * 
sk Oliver Mazareth, Feldstr 37. 5k 
Sk 2304 Laboe * 

* X Biete 1,500,- DMX * 


Suche C-64 mit Datasette Angebote 
an: Bitte meldet Euch schnell! Oliver 
Schätzmüller f Tel, 02207/7936 


4t Suche dringend Floppy 1541 5k 

* (intakt). Bin mittelloser Schüler!!! * 

# Biete höchstens 200.- DM. * 
>k N eh me M rn destange bot a n!! I 5k 
4« Tel. 02058/6674, ab 14 Uhr. * 


DRAGON 64 - DRAGON 64 - DRAGON 

Postkarte an: Willem Selen, 

Abt. NG - 11. Zu den Rehwiesen 9. 
4100 Duisburg, 


Suche Floppy C 1541 (vielleicht mit ein 
paar Disketten??): Suche Labyrinth 
(tausch): ruft an Tel. 05021/2942, 

C64 G64 064 C64 C64 C64 CG4 C64 


Suche dringend ATARI Disket¬ 
tenstation 1050. Zuschriften an: Oliver 
Schmitt, Rügenstr 14, 4100 Duisburg 
11, Tel 0203/583815. 


Suche C-64 Zahle bis 150 DM, mit 
Zubehör auch mehr! Melden bei: Moser 
Norbert, Uferstr, 17, 5280 Graunau- 
Austria 


SUCHE 

Floppy 1551, muß O K. sein, 

Bitte melden bei: 

Stefan Wuttke, Sonnenweg 51, 
2122 Bleckede, Preis: VHS 


Suche für 064 Megamania Angebote 
an 0511/666619 oder Wolf gang Pauke, 
Isernhagen er Str. 74. 3000 Hannover 1 


Floppy 1541 zum günstigen Preis ge¬ 
sucht Melden bei Thorsten Kleinsürge, 
Mittelstraße 16, 5708 Winterberg 3, 

Tel. 02981/6631. 


Achtung: Suche Commodore 128 

mit Floppy oder Datasette. Billig und gut 
zuhanden. Adresse: 

Deny Behle, Hachbergstr. 6, 

7067 Wehr, Tel. : 07762/8450 

HALLO - FREUNDE 

Ich suche möglichst schnell einen Flop¬ 
py der auch billig sein soll! Wenn Ihr ei¬ 
nen Floppy zum Verkauf bereit habt, be¬ 
wegt Euch zum Telefon und wählt die 
Nummer 
04101/208549 
und fragt ob Helge da ist !!! 

C 116 : Suche Soft- und Hardware 

Schriftliche Angebote, ggf. mit Spielbe¬ 
schreibung özw, Anwendermög lieh keil 
an: Lothar Ecken, Schild 2, 

3300 Braunschweig 


S*SUCHE'^*SUCHE f S 
U * Disk= SLAP SHOT = f. 064 * U 
C * Rudolf PreiSS * C 

H ‘ 8491 Chamerau, Rossberg 12 * H 
E * SU CH E ' ' r ‘SUCHE *E 


BIETE 

HARDWARE 


Guterhaltenen VC-20 mit 2 Cardrige- 
Spielen zu verkaufen! Preis: 100,- DM. 
Bin ab 16 Uhr zu sprechen bei: 

Patrick Fedler, Friemersheimer Str. 826, 
4190 Moen 1, Tel. 02641/503925. 


Verkaufe Drucker MPS 803 + Ersatz¬ 
farbband für 220,- DM 
Außerdem: 6 neuwertige (64 Bücher 
(SB. + Tips + Hardware + „,) Komplett 
= 60,- DM * Tel. 07142/63416 


Apple II mit 2 Laufwerken, Monitor, 
Drucker OKI M 64 zu OM 1800 - 
Uwe Sessler, Rotenackerstr 15, 

7470 Albstadt 15, Tel. 07431-72389. 

Commodore 16 mit Datasette, Joystick 
und 10 Spiel program men wegen Sy- 
stemwechsel zu verkaufen Preis: 100,- 
DM, 

Tel 0561/514902 


Einmalige Gelegenheit! 

MSX-1 Gomputer -+ Monitor + Floppy 
+ Plotter + 11 3,5er Disketten + kom¬ 
plette Sammlung v, M$X-Revue u, 
MSX-lnfo Heften + Literatur + Spiele 
+ 2 Anwend-Progr, bei A. Kardin, 
ab 19 Uhr r Tel. 064/226928/Schweiz 


Verkaufe meinen Ton-Digitizer für 35,- 
DM, da ich meinen C-64 verkauft habe. 
Bernd Jesinger, Grünewatdstr. 16, 

7440 Nürthingen (kein Tel ) 


Für CI 6/116/Plus 4 Preiswert 

Turbotape Super (64K) 19,50 DM 
Elektronik Datasette 98,50 DM 
3+ 1 Software 

Englisch 198,00 DM 

3 +1 Software 

Deutsch 248,00 DM 

Plus 4 geprüfte Ware 298,00 DM 
Plus 4 dito deutsch 348,00 DM 
Floppy 1551 Restp. 389,00 DM 
EI ektron i k-T echni k-Peters 
Tannenweg 9, 

2351 Trappen kam p 


Verkaufe Commodore Floppy 1541 in 

sehr gutem Zustand!!! Preis VB 320,- 
DM, Anfragen bei Oliver Oangel, Ries- 
bergstr. 37, 7157 Morrhardt. 

VC 1541/VC 1541/ VC 1541 


t Verkaufe VC*20 + 27/32 KB + * 
^ Datasette X 

jj ca, 80-100 Originalprogramme ^ 

* für 150,- DM VB Verkaufe an * 

^ Meistbietenden. Christoph ^ 

j. Resch, Dtanastr. 42, * 

* 4200 Oberhausen 11. ^ 

* Tel 0208/640715. ^ 

Verkaufe C-16 mit Datasette und 20 

Original spiele + 2 Bücher + joy + 
Computerhefte für 300,- DM. Anfragen 
Robert Salzgeber, Säntisstr. 40, 

7970 Leulkirch 1 


Software für 


ATARI XL/XE, ATARI ST, 
COMMODORE AMIGA, 
COMMODORE C-16, CO M M O DO R E C-64, 
SIN CLAIR ZX-S P E CTR U M sowie Leer-Disketten, 

Joysticks, Joystick-Adapter: .. «• i 

Kostenlose Liste anfordern! naturlicn von: 


Computer-Software 



Bahnstraße 38 
4000 Düsseldorf 1 
Tel.: 0211/328555 
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Kleinanzeigen 


Coole Software für alle Freaks! 


Commodore 16/116/Plus 4 



Kassette 

Kassette 

ACE 

32,00 

Scooby-Doo 

25,00 

ACE ( + 64 K) 

34,95 

Spitny Harold/ 


Computer-Hits {10 Spiele) 32,00 

Apollo Rescue 

19,95 

Future Knighl 

10,95 

Slrip-Pokßr (54 Kö) 

19,95 

Ghost’n Goblins 

29,00 

The way of Ihe exp!, fist 

29.95 

International Karate 

19,95 

Turbo-Plus (Modul) 

36.95 

Pin-Poinl 

19,95 

Winler Olympiade 

29,00 

ROM-Lisiing (Buch} 

29.00 

Yie ar Kung-Fu 

29,00 


Amiga 



Diskette 

Defender of the Crown 

98.95 

Hacker II 

88.95 

Hollywood Poker 

79.00 

Leader Board 

68.95 

Marbfe Madness 

88.95 

The Pawn 

68.95 

Winter-Games 

68.95 

World Games 

63,95 


Atari ST 

-IL 

Diskette 

Champiorehip Wrestling 69,90 

Gaurn let 

69,90 

Hollywood Poker 

69.00 

Kaiale Kid fl 

69,90 

Renegade 

38.90 

Starglider 

69.90 

Super Cycle 

69.00 

World Games 

69.90 


Schneider CPC (464/664/6126) Commodore 64/12$ 



Kassette 

Diskette 

1942 

32.95 

44,95 

AÜens 

36,95 

48.95 

Avengar 

32.95 

44,95 

Footballer of the year 

32.95 

44,95 

Gauntlet 

32.95 

44,95 

fkari Warriors 

32,95 

44,95 

Scooby-Poo 

32,95 

44,95 

Space Hamer 

32.95 

44.95 

Top Gun 

32.95 

44,95 



Kassette 

Diskette 


Kassette 

Diskette 

Ace Ol Aces 

52.95 

44.96 

(Arcade) 

38.95 

54.95 

Bomb Jack 11 

32.95 

44.95 

tAdvenlure) 

36.95 

54,95 

Destrüyer 

- 

44.95 

Ninja 

14,95 

- 

D'agcTs Lair II 

32.95 

44,95 

Scooby-Doo 

32,95 

44,95 

Flash Gordon 

14.95 

— 

Short Orcuit 

32,95 

44.95 

Gun-Ship 

59,95 

54,95 

Trivial Pursuit (deutsch) 

38.95 

46.95 

Hollywood Poker 

- 

49.00 

Vietnam 

32,95 

44,95 

Kampfgruppe 

- 

79,95 

World Games 

32.95 

44,96 

Marble Medness 

- 

54.95 

ZUB 

14.95 

- 

Maklers of the universe 



lOth Frame 

32,95 

44.95 J 

fi 



SOFTWARE ViRSAiO) 

ANDREAS BACHLER 
POSTFACH 429 
D-4290 BOCHOLT 

s (02871) 183088 


Versand erfolgt gegen Nachnahme ( + 4,- DM Porto) oder 
Vorkasse (Bar, Scheck) 

Fordern Sie unter Angabe Ihres Computertyps kostenloses 
Informationsmaterial über unser Lieferprogramm an! 


• FiirCl6/1WPLUS 4 *** 

• 3+1 Software in 

• C16/116 198 DM 

• 3+1 Dito in Deutsch 248 DM 

• Umbauset CI 6/116 64K 50 DM 

• Umbau CI 6/116 64K 

• m. Gar. 100 DM 

• LOGO für C64 159 DM: 

• Jetzt 49,50 DM 

• Elektro nie Datasette 

• nur 96,50 DM 

• Elektronik-Technik-Peters 

• Tannenweg 9, 

• 2351 Trappenkamp 


Verkaufe C-16 + Datasette + 4 Bücher 
+ 2 Joysticks + 5 Spiele, z.B. Winter- 
Events + Turbo Tape für 200,- DM. 
Tel.: 0209/611329 ab 19.00 UHR 


Verkaufe C-116 mit Basic-Kurs + 25 

Anwenderpr. + 50 Spielez.B. Scramble, 
Kikstart, Formula one ... 

Preis nur 160.' DM ! Melden bet: 
Matthias Rutsch, Tel.: 04152/72072 

Kopiermodul Mirage-! mager für 

Schneider CPC 484/664/6126 und 
MAD-Game Knight-Tyme für 120 DM 
abzugeben Nachnahme C. Reinke, 
Otto-Dix-Str, 3, 1000 Berlin 21 


□□□□□□□□□□□□□□□□□ 

□ C1S/116 RAM-Umbau 
D 64 KBYTE 

- in 1, Tag für 100 DM nur bei mir 
: kostenl. Durchs, auch Reparatur ^ 
O * * * beim Computerfachmann “‘5 

□ Noch Fragen? Freiumschlag an: 

□ Elektronik-Technik-Peters 
lj Tannenweg 9, 

□ 2351 Trappenkamp 

□□□□□□□□□□□□□□□□□ 


Verkaufe C16/64K mit Datasette und 
ca. 70! Spielen {keine Abgetippten) für 
500 DM. Michael Schrimpf, Eikeloher 
Str. 4, 4782 Erwitte, 

Tel : 02943/3340 


Ci 6 +Joystick + Datasette + 55 ab¬ 
getippte Programme + Basic-Kurs = 
150 DM 

Ci 16 + Joystick + Datasette + Basic- 

Kurs = 85 DM 

Tel : 02833/1297 ab 18 Uhr 


■ PLUS 4 + + PLUS 4 + + PLUS 4 

■ Datenfernübertragung jetzt nur 

■ ein Kinderspiel, DFÜ Kömplett- 

■ an läge bestehend aud Adapter, 

■ Modem (ohne FTZ.-Nr,) und 

■ Supersoftware. Wählen von der 
M Computertastatur: 

■ * WAHLWIEDERHOLUNG 

■ * AUTO ANSWER 

■ " MAILBOXBETRIEB 
m “229, r DM ■■ 

■ Ihr DFU-Speziafist 

■ GUSS DATA CONNECTION, 

■ Tel.: 02723/6679 


Komplettsystem I (nformatikstud. 
verkauft wegen System wachse! 
Commodore Plus/4 (64 K RAM 
eingebaute Software), Datasette 1531, 
Floppy 1551 r Drucker Citizen 129 D (120 
Z/s, NLQ, 200 Schriftarten), 4 Joysticks, 
gute Literatur und über 200 
Programmen (z. B. Winter Games, Tom 
usw.) noch mit Garantie gegen Gebot! 
Tel 08652/64157. 


C-16 mit 2 Spielkassetten und ein paar 
Magazinen zu verkaufen. Schriftliche 
Angebote an: Thomas Adams, Wupper- 
Sir 13, 5650 Solingen 1 


OOOOOOOOOOOOOOOOO 

0 C16 - DFÜ - C16 - OFÜ - CIS - ° 

Datenfernübertragung wird zum n 
Kinderspiel! 

Erweiterungspiatine >USMOl< q 
n für Ci 6/116 mit RS-232 und zwei 
G User portS für DM 138,-! 

Modem steckfertig mit n 

X passender Software (ohne n 

o 

* Wahl von der Computertastatur 
0 * Autoanswer 
Q * Mailboxbetrieb DM 148,- 
Speichererweiterung DM 49,- 
0 Guss Data Connection, 

0 Tel.: 02723/6679 

OOOOOOOOOOOOOOOOO 

Verkaufe fast neuen C-16 + Datasette 

mit Hand- und Basicbuch + Joystick + 
20 Top Games + ca. 40 Programmen 
für nur 300,- DM. Tel. 0203/746822 


Verkaufe C-16 (64K) + Datasette + 
Joystick + Progr, (Spiele) + 2 Bücher 
für nur 380,- DM. Bitte melden bei: 
Christian Kozumpiik, Tel. 0521/27119 


Verkaufe C-116 + Datasette + 6 
Spiele und 1 Basic-Kurs + 1 Buch und 
auf ein paar Teilen Garantie für 150,- 
DM. Meldet Euch bei: Marc Feederle, 
Tel. 07141/55587 


Commodore 16 mit Datasette, Joystick 
und 10 Spiel program men wegen 
System Wechsel zu verkaufen. Preis: 
100- DM. Tel.: 0561/514902 


Verkaufe Ci 6 + Datasette 

dazu einiges Zubehör, sehr billig, Anruf 
iohnt bestimmt. 

06183/2639 nach 17 Uhr 
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Kleinanzeigen 


Die Besten , z.B. für C64 : 

Acro Jet: K/D, 28/40, Alter Ego: D 73, Antiriad: 
D/K 20/21, ßattf 3 Tate II: D 67, Bismarck: K45, 
BouW.ConsTrucrion Ktt; D/K 32/21 ,Charnp. 
Wrest&ig; D/K 40/28, Dragons Lew II: D/K 35/ 

25, Gunship: D/K 54/45,Marbte Madn.: D/K 36/ 

26, Moonmist: D 63, Shaolin Road: K 28 Star¬ 
glider: D/K 37/35, Terra Cresta: D/K 28/21,The 
Pawn: D 52, They stole 1 Mia: D/K 36/26, Top 
Gun: D/K 40/28, Winter Events: D/K 39/30, Yie 
Ar Kung Fu II: D/K 40/23, und viele andere I 

FUNTASTIC 0 

ComputerWare 


Jede Menge Games auch für 80ÖXL, Amiga, 
Atari STs und Personal-Computer. 

Fordern Sie die kostenlose Liste für Ihr Gerat an 

D-8000 München 5. Müllerstraße 44.a 
089-2609593 



SCHWEIZ VIDEOTEX C64/ 

128 SCHWEIZ 

Der Testbetrieb ist beendet * 
Handel und Banken sind 
angeschlossen an VIDEOTEX * 
G64/128 können ohne viel Ged zu 
bezahlen teilnehmen ‘ Komplett- 
Anlage bestehend aus Hard- und 
Software nur FR. 380 
Info auf Anruf Tel.: 02723/8679 
GUSS DATA CONNECTION 


C116 + 64KB + Schalter + Garantie 
+ Basic Buch/Cass. M + T! Alles über 
Ci 6 auch einzeln - gegen Höchstgebot - 
Wilfried Kühn, Grunewaldstr. 11 h 
5090 Leverkusen 1/Tel. angeben! 

Verkaufe Cl6-Datasette + SUPER¬ 
SPIELE (z.B. Quiwi, Winter Olympiade) 
+ 64 KB-Erweiterung. 

Michael Plaehn, Suedergeest 17 f 
2241 Wrohm, Tel.: 04802/1066 

Notverkauft CRC 464 mit Farbmonitor, 
Demokassetten, diverse Bücher u. Hef¬ 
te. i Joystick, Double Kabel t 2. Joy¬ 
stick, 50 Originalspiele - i Jahr alt - VB 
1350,- DM! 

Tel 0200/383874 


Für Cl6/116/Ptus 4 kostenlos! 

Infos - Tips - Angebote ■ Umbauten 
vom Computerfachmann * * 
Erweiterungen + Reparaturen 

Noch Fragen ? Frei Umschlag an: 
Eie klro n i k-T ech n ik-Peters, 
Tannenweg 9, 2351 Trappenkamp 


VERSCHIEDENES 


Briefmarken, Briefmarken, Briefmarken 
300 ver. Deutschland: 10,- DM/1ÖSFR/ 
100ÖS 

300 ver. Alle Welt: 10,- DM/10SFR/ 
10GÖS 

gegen Vorkasse (bar): Robert Fillips, 
Bärkenstr. 30, 7014 Kornwestheim. 


Verschenke * ‘Kostenlos * * Verschenke 
Commodore VC-20 mir Datasette. 
Kein Sehen !!! Noch Fragen ??? 
Freiumschlag an; Volker Ehlers, 
Sonntagsmoor 6 f 2062 Uetersen 


* ' * 
sk ^ 

* ACHTUNG * 

£ Suche alle ASM Hefte - überneh- # 

* me alle Kosten, Bezahle vollen # 
3 k Preis-Tel 02271/53092 Danke * 

ACHTUNG! Jetzt gibt es Pläne, Spielan¬ 
leitungen, Pokes, Tips und Tricks zur 
neusten Software’!! Liste gegen 80 Pf. 
bei: 

FUN PALACE, Qlpener Str. 596, 

5000 Köln 91 (direkt anfordern). 


Suche ASM-Heft 6/86. Zahle DM 6,- DM 
+ Porto. Manfred Zanger, Am sei weg 1, 
6251 Beselich 2 


• Computerclub Kirchen/Betzdorf # 

• Verkauft mehr als 60 Toppro- • 

• grammezB.: • 

• Beach-Head, Winter-Olympiade, • 

• Bookman I, IL Airwolf, Ghost’n • 

• Gobi ins, Legionaire, Space-Pilot, • 

• usw. zum Preis von nur 3,50 DM • 

• pro Stück. Interessenliste anfor- • 

• dern bei: Kai Langenbach, Vo- • 

• gelsnag 9, 5242 Kirchen • 


• * Staubkiller • • 

Abdeckhauben für ATARI 600/800 XL 
130 XE/1050, Klarsicht 14, 95,- DM. 
Kunstleder 19,95 DM VK oder NN, bei 
M. Kühn, Ufmenstr. 16. 4100 Duisburg 
17, Tel, 02136/31977 nach 17 Uhr. 

Bei Vorkasse keine Gebühr! 


KONTAKTE 


C-128 Anfänger sucht Hilfe und evtl. 
CLUB im RAUM IDAR-OBERSTE IN (26 
Jahre) 

Anschrift: Aray Gommer, Hauptstr. 114, 
6580 F i schbach/N ah e, Te I.: 06784/1322 


■ C-16 PLUS 4 Club 

■ mit eigener Clubzeitung auf 

■ Datenträger! Kostenloses Info 

■ bei: 

■ Andreas Wesener, Haiweg 77 f 

■ D-4320 Hattingen 


Suche Spielbeschreibung 
“JUMP-JET" 

und Tauschpartner: Disk und/oder Tape 
für Plus 4. 

Heinz Schrimpf, Eikeloher Str. 4, 

4782 Erwitte, Tel,: 02943-3340 
Suche außerdem 11 SYS"-Nummern von 
Originalspielen und diesbez, Erfah¬ 
rungsaustausch! 


Ci 6/116/+ 4 USER-CLUB 

mit riesiger Software-Bibliothek im Land¬ 
kreis ALTÖTTING. Info gegen 80-Pf- 
B rief marke. Wieland Tscherch, 

Bad Höring 5. 8263 Burghausen 
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Kleinanzeigen 


THE 

ULT1MATE SOFTWARE SERVICE 
PRESENTS 

C-64 C-16 


Firelord 

C 

22,90 

Firelord 

D 

29,90 

Gauntlet 

C 

27,95 

Gauntlet 

D 

41,95 

Uridium/ 

C 

24,95 

Paradroid 

D 

29,90 

Fist II 

C 

29,90 

Sigma 7 

C 

29,90 

Gunship 


a. A. 

World Games 


a, A. 

Sky Runner 


a A. 


Ghost’n 

C 

19,95 

Karate King 

C 

19,95 

Saboteur (64K/ + 4) 

C 

27,90 

Fist 1 

C 

19,95 

Winter Olympiade 

C 

24,95 

Trailblazer 

C 

19,95 

Kikstart 

C 

9,90 

Tuttifrutti 

C 

9,90 

Scooby-Doo 
Joystick Adapter 

C 

24,90 


LISTE BESTELLEN! 


a. A.: Auf Anfrage 


USS Markstraße 196 * 4904 Enger 
Telefon (05224) 5316 


Suche Spiel beschreibung 1 Jump-Jet" 
und Tauschpartner: Disk und/oder Tape 
für Plus/4. Heinz Schrimpf, 

Eikeloher Str. 4, 4782 Erwitte, 

Tel. 02943 3340 


Suche 'SYS'-Nummern von Original¬ 
spielen und diesbez. Erfahrungsaus¬ 
tausch (Plus/4). Heinz Schrimpf, 
Eikeloher Str. 4, 4782 Erwitte, 

Tel. 02943-3340. 


C 16/ C 116/ 4 4 User Club Mit riesiger 
Software Bibiothek im Landkreis Altöt- 
ting. Info gegen 80 Pf, Briefmarke. 
Wieland Tschereh, Bad Höring 5, 

8263 Burghausen, 


Hey Du da! Ich will Dich! Zweck: Soft- 
Swap! (CRC 46443"+ 5“ Vortex! Bin 
Top Aktuell! Habe alles Neue aus 
England ..,! 

Sascha Grebe. Am Stein 10, 

5419 Raubach. Tel, 02684/5539. 


Every week, the most un-date 

Software. Write to: Harry Müller, 
Postlagerkarte 034573 C, 4300 Essen 1. 


SOUND 

AND 

EFFECTS 

PROGRAMMING COMPOSING 

TRANSPOSING 

CONTACT 

OLIVER KLÄWER 0511/821591 JUST 
TRY 


TKC 

is locking out for new swap contacts. 
Send Ietter or disks to: TKE, PLK 
041220 B 7440 Nürthingen. Hi ECG 
MCG hot artwork Meister Soft. 


ZX Spectrum User Club Wuppertal 

nimmt gerne neue Mitglieder auf! Wir 
bieten monatlich Zeitschrift und Soft¬ 
ware und vieles mehr bei geringem 
Beitrag. Fordern Sie unser Info an 
Rolf Knorre. Postfach 20 Ol 02. 

5600 Wuppertal 2. 

Bitte Rückporto beilegen. 


M. 30 CPC 464 Besitzer 

sucht Software Progr. Anleitung- 
Austausch-Gemeinsam Computern im 
Raum Hamburg. 

R. Köhler, Amselweg 5. 2061 Barg Fe Id 
Stegen ■ Bin Anfänger - 


KONTAKTE 


Suche Softwaretau sch partner 
CI 6/4 4 

Liste an: Carsten Quanz, 

Am Gänsemarkt 2, 3583 Wabern 5, 
TEL.: 05683/1506 
(Nur Datasette) 


.An alle C-16 Freunde 1 ****** 

Suche, tausche und verkaufe Software. 
Liste an Guido Bender, Mainstr, 8,' 
6602 Dudweiler (Nur für Tape). 

PS. Antworte garantiert zu rück. 


Achtung C-16/116/4 4 USER 

Tausche Original-Software (Tape), bei 
Interesse schicken Sie mir Ihre Liste 
gleich mit. Uwe Rick, Schulstr 27, 

3333 Büddenstedt. 

Suche billigen C-64 

Suche Tauschpartner für C- 16/Plus 4 
auf Diskette - auch 64K. Tauschlisten an 
Martin Tillmann, Trimpelshütterstraße 
7ia, 4050 M.gladbach 2 
Tel. 02166/89885 

* SOFTWARETAUSCH 0-16/116/44 * 


Suche Tauschpartner(in) für Commo- 
dore 46/128 Spiele auf Cassette. Suche 
Textverarbeitungs- und Synthesizerpro¬ 
gramme. Andreas Freund, 

Siedl ungsstr, 22, 

8311 Poxau/Maktkofen 


Suche Tauschpartner für TOP¬ 
GAMES (C-64/128). Habe 1. Warriors, T. 
Purcuit, Gommando 86. Markus Jauch, 
Postfach 29, 

CH-6473 Silenen. 


********** Osterhasieschmunzelpreise ********#>)< 


Freeze Frame MK III b, 
Copymoduf G 64 
Freeze Frame 
rig Utility-Dtec 
Po 


140 DM 

The Power Cartridge, Superpreis 125 DM 


Der Hammer: 

Orig. Final Cartridge U, 
neueste Version, für jämmerliche 99 DM 
Ccmmodore/Schnelder-Maus nur 90 DM 
A He s-Copy-Adapter L 2 Data$etten44 DM 


+ viele Markenprodukte für 016/116/126 
Preise b, Vorkasse ohne Zuschläge f, Porto + Verpackung. Nachnahme + 4,50 DM 

ASTRO-VERSAND ■ Postfach 1330 - 3502 Vellmar 

24-Slunden-Besrelltelefon: (0561) 55 0111 


f 

• 

Aktuelle Listen 


IlMlijüi» 

fm ff 

■ gegen 2.- DM Rückporto 

Wan US 

rwi 

an fordern. 


Commodore 64 

KD 

Commodore 16 

K 

Championship Wresling 28/38 

Ghost’n Go bl ins 

19 

World Games 

28/38 

Winterolympiade 

23 

Zyron 

24/24 

Scooby Doo 

23 

Paperboy 

25/35 

Space Pilot 

19 

Ga Ivan 

19/36 

Trailblazer 

19 

Summergames 1 

Tronic 

10/19 

38 

Amiga 

D 


110 

World Games 

63 

The Final Cartridge 11 

The Pawn 

69 

Magnum (Joystick) 

33 

Defender of the Crown 

89 

Mindestbestetlwert: 35, 

- DM 

Flip Flop 

35 

Herbert Müller 

Dorf Straße 1 

8852 Rain- 
Unterpeiching 

das 

sind Preise 

\ 


Hallo Boys and Girls 

Suche Tauschpartner C-64 (Disk). 
Frank Schoppenhauer. Rheineck 12, 
5417 Urbar 


IBM-PC Games und Adventures. über 
200Ü Nur Tausch, schreibe an S. Rooy 
Ackers, Postfach 75 56, 

5601 JN Gindhoven (Holland) 


Suche Kontakt zu Spectrum Software- 
Tauschpartnern! Bitte Listen an: Jens 
Oeschner, Markt 8, 

3307 Schöppenstedt. Ruf: 05332/4196! 
Suche Kontakt zu Opus 180K-Besitzert 

CPC 664/464/8/28, Suche Tausch¬ 
partner Tape/Disc. Verk. Orig. Spiele z. 
B, Way of Tiger, Nick Faldo a. 20.- DM 
+ viele mehr, Liste an: 05942/1943 


!!! Ich suche Tauschpartner Disk. 
!!! Habe ständig das Neuste 
11! Cali: 07271/6636 !!! C-64 
!!! Auf Bald !!! 


. COMMODQRE 64 .. 

Suche Topspiele jeder Art, habe immer 
neuste Software! Schickt heute noch 
Disk oder Liste an: R. Gillessen, St - 
Georg-Str 26, 4052 Korschenbroich 4 

ATARI 800 XL Suche zuverlässige 
Tauschpartneri 11 Listen an: T. Groh, 
Galgen b erg weg 10, 7907 Langenau 
PS. 100% Antwort. 

ATARI XL-XE Tausche Software auf 
Disk und Cass Schickt Eure Listen an 
Adreas Beterke, Watter-Sigel-Str. 14, 
7000 Stuttgart 40. Tel. 0711/801270. 


Wer tauscht mit mir Spiele auf dem 
C-64 + Atari XL? Ich habe genug zum 
Tauschen! Meine Adresse: 

Völker Schwalm, 

Mühlgasse 19, 3579 Neukirchen 2, 

Tel. 06694/1452. Tausch nur auf Disk!!! 


Suche zuverlässigen Tauschpartner 

zu erreichen ab 18 Uhr Mo-So. Schicki 
mit bitte eine Liste oder ruft an. Tel, 
09931/8818 / nur Disk. 100% Anlwort 1 
C-64 


Hallo C-16 User, Tau sehen/Verkaufen 
Top-Games. Ruft an bei Karsten 
07981/2990 oder Torben 2267. Beeilt 
Euch, wir warten. 

PS. Suchen Karate- und Kriegsspiele. 

CPC-KONTAKTE 

Tausche Spiele auf Disk und Kassette. 
Liste an: Stefan Krebs, Am Kreuz 27, 
5550 Bernkastel. Antwort garantiert, 

ODIE from K.G,B, sucht: 

Tauschpartner(in) auf C-64! Disk 
Write to PLK 034680 B. 5600 Wuppertal 
2. Greetings to: GSS : LSD, AEK, 
Warlock. 


11!! C-64 - Tape - Tauschpartner !!!! 
Habe Top-Games auf Tape! Searing for 
Groups and Clubs! Liste an: Carsten 
Busing, Wefelshof 8, 4600 Bielefeld 1611 
Tauschpartner: 0521/76207611! 

□□□□□□□□□□□□DQGnE 

|=J ATARI 800 XL ATARI 800 XL = 

_ Tausche Spiele für XL auf Tape ! ! 

Listen an: Detlef Vieweg. 

— Mühlbach 9. 8620 Liehtenfeis. — 
“Tel. 09571/70129 
“ TAUSCHE. ***** Tausche {=j 

□□aoncoDDcnoomno 


mmm 

C-64 

Neuheiten 

B omb Jack It . . C 29,95 
D 49,95 

BumpSetSpike C 14,95 
leODärt-Spiel . C 14,95 
Gunship . . C 29,90 

D 67.95 

Super Sunday C 94.95 
O 39,95 

l Double Take C 29.95 
D 39,95 

|Wes1 Bank Gl9,9S 
D 29.95 

Keine 

Porto kosten 
Keine 

[ Nachnahmegeb. 

Keine Mindest- 
bestellmenge 


Fordert 
unsere 
kostenlosen, 
umfangreichen 

Infos 


hrrd^dfujrre msmmm 

o / tf\tncNcrutTttnr 

t\,ut IUO UU it ttut 
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Die Gewinner 
asm 2/87 


aus 


Karate Kid II (Atari ST) 

Nils Neumann, 7030 Holzger¬ 
lingen; Christian Gehrig, 6968 
Walldürn; Christian Hähnel, 
2807 Achim 2; Alice Hoffmann, 
A-460Q Wels; Klaus-Peter 
Braune, 5603 Wilfrath, Thomas 
Briner, Ch-8tS0 Bühlach; Mi¬ 
chael Seiler, 7343 Kuchen; Jür¬ 
gen Busse, 4330 Mühlheim; 
Renä Sterz, 5000 Köln; Norbert 
Kranz, 3300 Braunschweig. 

Antiriad 

(C 64): Hakan Olman, 1000 
Berlin 41; Frank Neumärker, 
4132 Kamm-Lintfort; Wolff Ro¬ 
chus, 5064 Rösrath; Oliver 
Döhler, 2381 Dannewerk; Rolf 
Baumann, 4600 Dortmund 76; 
Matthias Beck, 9433 Dettingen; 
Lüder Kerkmann, 5000 Köln 
90; Monika Messmer, 8500 
Nürnberg; Ralf Eckstein, 2100 
Kiel; Rudolf Berger, 3500 Kas¬ 
sel. 

(Schneider) 

Jochen Weilandt, 7770 Überlin¬ 
gen; Klaus Herrmann, 7400 Tü¬ 
bingen; Jürgen Brugger, 8900 
Augsburg; Cambts Soleyman, 
1000 Berlin 19; Dirk Ewald, 
4426 Vreden; Thomas Fuchs, 
8551 Heroldsbach; Linus 
Christ, 6273 Waldems-Bern- 
bach; Andreas Beierlein, 6000 
Frankfurt; Herbert Baum, 7900 
Ulm; Matthias Huber, 8200 
Landshut. 


(Spectrum) 

Klaus Englert, 6374 Steinbach; 
Harald Hoffmann, 6700 Lud¬ 
wigshafen; Michael Wegrauch, 
6120 Erbach-Bullau,; Udo Phi¬ 
lipps, AG-4800 Attrög; Dirk- 
Oltver Balkenhol, 5787 Olsberg- 
Ellerrngh,; Stefan Müller, 7952 
Bad Buchau; Rene Pichler, A- 


9220 Velden am W.I.3.; Dieter 
Baumeister, 2800 Bremen; 
Hans-Peter Schuster, 6200 
Wiesbaden; Mike Köhler, 7580 
Bühl. 


Spider (C 64) 

(Disketten): Zeljko Markovic, 
6484 Birstem; Werner Schön¬ 
brunner, A-4645 Grünau i. Alm¬ 
tal; Michael Wilk, 8550 Forch- 
heim; Kurt Watzka, 8900 Augs¬ 
burg; Thomas Schmid, CH- 
3295 Rüti bei Büren; Jan Eils, 
5600 Wuppertal 2; Sarah M, 
Goto, 4000 Düsseldorf; Jens 
Schäfer, 3100 Celle; Udo Bor¬ 
nemann, 6050 Offenbach; Olaf 
Boland, 4044 Kaarst. 

(Kassetten): Dirk Nielsen, 2059 
Schuldendorf; Ghristopher 
Hay, 2430 Neustadt/H.; Marco 
Hoffmann, 2800 Bremen; Rai¬ 
ner Dörr, 7141 Beilstein; An¬ 
dreas Belmega, 8012 Otto- 
brunn; Johannes Pfistner,78Q0 
Freiburg; Heiko Mischer, 8501 
Feucht; Daniel Misgeld, 5162 
Niederzier-Ellen; Winfried Wre- 
de, 4798 Fürstenberg; Dietmar 
Brinkmeier, 4924 Barntrup; 
Hans-Jürgen Lenski, 4270 Dor¬ 
sten 11; Stefan Hoheisei, 100 
Berlin 28; Angela Niederwieser, 
A-1180 Wien; Jörn Kiersteän, 
2332 Kosel; Guido Stingel, 
7460 Balingen 1, Rainer Giers- 
bach, 6345 Eschenburg 1, Mi¬ 
chael Frertchs, 2190 Cuxha¬ 
ven; Karl-Heinz Engels, 2800 
Bremen; Martin Schütz, 5100 
Aachen; Andreas Kellner, 8700 
Würz bürg. 


lass Times 

C 64): Achim Müller, 8000 Mün¬ 
chen 80; Bernhard Sachs, 
5860 Iserlohn; Markus 
Schwarz, 4280 Bocholt. 


(Atari ST): Hans J. Sieg, 4939 
Steinheim; Lars Mosbach, 
1000 Berlin; Andreas Weirich, 
6544 Oberkostenz. 

(Amiga): Alexander Moser, 
7950 Biberach 1; Rudolf Lex, 
8000 München 80; Christoph 
Förster, 6660 Zweibrücken. 
(IBM): Uwe Ztmmermann, 

5208 Eitorf; Florian Theiss, 
8050 Freising; Sandra Schöne, 
4790 Paderborn. 


Magnum-Joystick 

Axel Muck, 6800 Mannheim; 
Heinz Bachler, A-1210 Wien; 
Christian Groß, 6450 Hanau; 
Sven Goßmann, 3501 Eder¬ 
münde-Grifte; Arne Schupp- 
ner, 3564 Steffenberg 1; A, Bü¬ 
ke, 4223, Voerde 1; Oliver 
Schmidt, 2120 Lüneburg; Flo¬ 
rian Packmor, 8771 Erlen bach- 
bei Marktheidenfeld; Marcus 
Jacob, 6115 Münster 1; Ralf 
Foerschges, 4150 Krefeld; Mi¬ 
chael Krautkrämer, 5401 Em¬ 
melshausen; Michael Auers¬ 
wald, 3540 Körbach; Dieter 
Mühlbauer, 8655 Neuenmarkt; 
Gunnar Jurdzik, 6085 Nau¬ 
heim; Mario Krupa, 7014 Korn¬ 
westheim; Andreas Hunziker, 
CH-8001 Zürich; Andreas Krö¬ 
nen 8609 Bischberg; Peter 
Sassen, 2252 St Peter-Ording; 
Michael Kröner, 4542 Tecklen¬ 
burg 2; Ansgar Hölscher, 4505 
Bad Iburg. 


Achtung; Die Fertigstel¬ 
lung der Programme Uchi 
Mata für M$X, Cyborg für 
0 64 (Hass) und Footballer 
of the year für Atari XL hat 
sich, wie uns die Herstel¬ 
ler mitteilten, leider ver¬ 
zögert. Info dazu gibt’s 
auf Seite vier. 























Liebe Schachfreunde, es muß sich wohl herumge¬ 
sprochen haben, daß COLOSSUS 4.0, schon seit eini¬ 
ger Zeit ungefährdeter ASM-Schach-Champion, 
noch immer ungeschlagen geblieben ist. Wahr¬ 
scheinlich ist dies der Grund dafür, daß wir in den 
letzten Wochen eine verstärkte Resonanz auf unser 
Schachturnier beobachten konnten. Mehrere Händ¬ 
ler, aber auch zahlreiche Leser haben uns inzwischen 
weitere Schachprogramme angeboten. Dank dieser 
Tatsache können wir schon jetzt ankündigen, daß wir 
in den nächsten Ausgaben die Programme PSION 
(IBM/ST/QL), CHESSMASTER (IBM-PC/C-64), CO¬ 
LOSSUS 4.0 (C-64) sowie das Programm SUPER- 
CHESS 3.5 (Spectrum) berücksichtigen können. Die 
Reihenfolge, in der die Programme gegeneinander 
antreten, möchten wir allerdings an dieser Stelle 
noch nicht verraten. Trotz der zahl reichen Programm¬ 
eingänge sind wir natürlich an weiteren Schachpro¬ 
grammen interessiert und freuen uns über jede wei¬ 
tere Einsendung. An dieser Stelle möchte ich mich 
noch einmal bei den Firmen LEISURESOFT und 
PROFISOFT sowie bei Herrn H.-Jürgen Nackas für 
die freundliche Unterstützung unseres Schachtur¬ 
niers bedanken. Frank BraU 


Folgende Programme traten bisher gegeneinander an: 


Gegner 

System 

Gegner 

System 

3D-Voice Chess 

CPC464 

Dragonchess 

Dragon 

3D-Voice Chess 

CPC464 

Chess The Turk 

Spectrum 

Chess The Turk 

Spectrum 

Caissa 

C64 

Caissa 

C64 

Grandmaster 

CI 6 

Grandmaster 

CI 6 

Microdeal Chess 

IBM-PC 

Microdeal Chess 

IBM 

Colossus 4.0 

CPC 464 

Colossus 4,0 

CPC 464 

Colossus 4.0 

Spectrum 

Colossus 4.0 

Spectrum 

Cyrus II 

C64 

Colossus 4.0 

Spectrum 

Harntet 

Atari ST 

Colossus 4.0 

Spectrum 

Turbo-Schach 

IBM-PC 

Colossus 4,0 

Spectrum 

Chessmaster 2000 

IBM-PC 


Aus der oben abgedruckten Tabelle Ist auch zu entnehmen, wel¬ 
ches Programm in einem Turier gewann, da nach unseren Spielre¬ 
geln sich der Gewinnereiner Partie fürdas nächste Turnier qualifi¬ 
ziert. Unser Favorit ist immernoch Colossus 4.0 für den Spectrum, 
welches bisher nicht zu bezwingen war. 


Welche Programme können teilnehmen? 


Das Programm muß auf ei¬ 
nem derfolgenden Rechner 
ablauffähig sein: 

C-64, CRC 464, C-16, VC-20, 
MSX, ATARI 800, Atari 
520ST, IBM, TI-99, SPEC¬ 
TRUM, ZX-81, APPLE II, 
DRAGON, AMiGA. 
Programmiersprache ist 
Basic oder Assembler. Die 


Grundregeln inclusive EN 
PASSANT und ROCHADE 
müssen möglich sein. Die 
Wahl der Farbe muß frei 
bleiben. Die niedrigste Be¬ 
denkzeit sollte 15 Minuten 
pro Zog nicht übersteigen. 
Das Programm muß mit 
Kurzanleitung und Daten¬ 
träger an die oben ange- 


IS 



führte Adresse gesendet 
werden. 

Falls möglich, ein Bild des 
Autors beilegen. 

Spielbedingungen: 

Die Turnierbedingungen 
werden so ausgelegt, daß 
jedes Programm abwech¬ 
selnd einmal mit Schwarz 
bzw, Weiß spielt. Die Be¬ 


denkzeit wird möglichst so 
gewählt, daß beide Spieler 
gleich lange „überlegen' 1 . 
Jeweils das Hin-oder Rück¬ 
spiel wird vollständig abge¬ 
druckt. 

Der Sieger des Spieles 
nimmt in der nächsten Aus¬ 
gabe von „ASM“ an einer 
weiteren Runde teil. 


Vorstellung der Gegner 


Der Champion: Colossus 4.0 (Spectrum) 

Da das Programm Colossus 4.0 in früheren Ausgaben be¬ 
reits ausführlich vorgestellt wurde, möchten wir uns dies¬ 
mal auf eine kurze Beschreibung in St ich worten beschrän¬ 
ken. 


System: C-64 P CPC-464/ 
6128 f Joyce,Spectrum, BBC 
B, Electron 

Preis: Kassette ca, 40 DM, 
Diskette ca. 59 DM 
Hersteller: CDS P Sifver Hou- 
se P Sriver Street, Doncaster 
DN1 1HL P England 
Bezugsquelle: U.a, T.S,Da¬ 
tensysteme, Nürnberg 


* BrettdarStellung zwischen 
zwei- bzw. dreidimensional 
umsc haltbar 

* 3D-Darstellung teilweise et¬ 
was unübersichtlich 

* Zugeingabe über Cursorta¬ 
sten, Joystick oder Koordina¬ 
teneingabe 

+ Schachuhr 

* Anzeige der augenblicklichen 
Zugberechnung sowie deren 
Bewertung 

* Pro Sekunde untersucht Co¬ 
lossus ca, 170 Positionen 

* Geschätzte Bewertung 
(1850+ELO (156+BCF) 

* Optionen wie Seitenwechsel, 
Zug vor- bzw. zurücknehmen, 
Trp usw. 

* Zahlreiche Turnierarten (Zug- 
und Spielzeit einstellbar u.ä.) 

* Problem modus für Schach¬ 
aufgaben 

* Eröffnungsbuch mit ca. 3000 
Positionen 

* Spielstand kann auf Diskette 
und Kassette abgelegt werden 

* Die Material- bzw. positionelle 
Bewertung kann verlagert wer¬ 
den 


* Blindspiel möglich 

* Enorm spielstark, insbeson¬ 
dere im Mittelspiel 


JlCHTUriGil 

Atari 

Neuheiten 

FtQboKnights C 29,95 
0 34,95 

Solo Right II 0 39^95 
0MX Simulator C 9,95 
WinterOlympics C 29,95 
D 34,95 

Crumble'sCrisis G 29,95 
D 34.95 

i Aztec €34,95 

D 39.95 

[Leade'baofdGojr C 34.95 
D 59,95 

Keine 

Rortq kosten 
Keine 

[ Nachnahimegeb, 

Keine Mindest¬ 
es stell men ge 


Fordert 
unsere 
kostenlosen, 
umfangreichen 

Infos 
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Der Herausforderer: 
CHESSMASTER 2000 (IBM) 


CHESSMASTER, so heißt ein 
neues Schach Programm für 
den IBM-PG. Dieses Programm 
existiert schon seit einiger Zeit 
für die Computertypen Apple II, 
Apple Macintosh, Commodore 
64/128, Atari sowie für den 
neuen Com modore AM IG A, Wie 
fast alle neuen Schachpro¬ 
gramme unterscheidet sich 
das Programm weniger In der 
Spielstärke, sondern vielmehr 
im Bedienerkomfort von älteren 
Schachprogrammen, Selbst 
die komfortablen Programme 
COLOSSUS und TURBO- 
Schach müssen bei der Dar¬ 
stellung sowie den zahlreichen 
Funktionen von CHESSMA¬ 
STER 2000 etwas neidisch 
werden. 

Besonders die dreidimensio¬ 
nale Darstellung wirkt bei 
CHESSMASTER wesentlich 
realistischer und klarer als bei 
anderen Programmen, zumin¬ 
dest bei der 16-Bit-Version von 
CHESSMASTER. Bei den klei¬ 
neren Rechnern, welche natür¬ 
lich auch eine schwächere Auf¬ 
lösung besitzen, ist jedoch der 
Übersicht halber die zweidi¬ 
mensionale Darstellung si¬ 
cherlich angebrachter. Im Ge¬ 
gensatz zu vielen anderen 
Schachprogrammen besitzt 
CHESSMASTER eine GEM- 
ähnliche Benutzeroberfläche. 
Das bedeutet, daß sich neben 
dem Schachbrett noch Hilfs- 
bildschirme, Bewertungsnoten 
oder ähnliches in Form eines 
Fensters einblenden lassen. 
Die einzelnen Funktionen, wie 
2D/3D-ümschaftung, Levelein- 
stellung, Seitenwechsel oder 
ähnliches lassen sich entweder 
über ein komfortables Pull- 
down-Menü aufrufen und ver¬ 
ändern, oder direkt über eine 
CTRL-Sequenz aktivieren. An 
Funktionen bietet CHESSMA¬ 
STER 2000 eigentlich alles, 
was sich der Schachfreund nur 
denken kann. Schachuhr, eige¬ 
ne Stellungen, Schachproble¬ 
me, Zugzurücknahme oder - 
Vorspielen sind natürlich Stan¬ 
dard und brauchen nicht näher 
erläutert zu werden. Die Zug¬ 
eingabe läßt sich wie bei Co- 


lossus entweder über Koordi¬ 
nateneingabe oder direkt per 
Cursortasten vornehmen, 
CHESSMASTER bietet insge¬ 
samt 12 verschiedene Spiel- 
stufen, welche sich natürlich in 
der Bedenkzeit auswirken, In¬ 
teressant ist hier, daß nicht die 
Bedenkzeit eines Zuges ange¬ 
geben ist, sondern die Anzahl 
der Züge pro Zeiteinheit. Wei¬ 
terhin kann der Level durch die 
Einstellung EASYMODE, NOR¬ 
MALMODE oder BESTMOVE 
noch zusätzlich beeinflußt wer¬ 
den, Bei der Einstellung BEST¬ 
MOVE wird immer nur der am 
besten beurteilte Zug von 
CHESSMASTER ausgeführt Jm 
NORMALMODE entscheidet 
ein Zufailsgenerator unter den 
besten Zügen, welcher nun 
schließlich ausgeführt wird. 
Durch das Aktivieren des Eröff¬ 
nungsbuches läßt sich die 
Spielstärke des Programmes 
noch um einiges erhöhen. 

Ein Turnier mit CH ESSMASTER 
wird zum wahren Vergnügen, 
denn alle Züge werden mit ei¬ 
ner fast schon lustigen Musik- 
sequenz kommentiert. So ist es 
beinahe möglich, am Klang der 
Musik zu erkennen, welcher 
Zug nun ausgeführt wurde. Ne¬ 
ben der Programmdokumenta¬ 
tion gehört zum Lieferumfang 
von CHESSMASTER eine Dis¬ 
kette mit 100 abgespeicherten 
Turnieren, Ein weiteres Hand¬ 
buch dokumentiert jede der 
abgelegten Partien in Stich¬ 
punkten. 

Alles in allem handelt es sich 
bei CHESSMASTER um ein 
sehr komfortables Schachpro¬ 
gramm, mit dem das Schach¬ 
spiel zum Vergnügen wird. Wie 
stark das Programm allerdings 
ist, wird sich im nachfolgenden 
Turnier zeigen, Frank Bratf 


Programm: Chessmaster 

2000. System: IBM, Apple II, 
Macintosh, C-64, Amiga, 
Atari, Hersteller: The Soft¬ 
ware Toolworks, One Tool¬ 
works Plaza, 13557 Ventura 
Boulevard, Sherman Oaks, 
CA 91423. Bezugsquelle: 
U.a. Joysoft, Köln. 


Das elfte Turnier: 

Colossus 4.0 (Spectrum) 
gegen 

Chessmaster 2000 (IBM) 



Bereits zum sechsten Mal ver¬ 
sucht nun COLOSSUS, seinen 
Titel zu verteidigen. Nachdem 
COLOSSUS in der ersten Pha¬ 
se des letzten Turniers etwas in 
Verlegenheit geraten war, ha¬ 
ben sich nun doch weitere Pro¬ 
gramme als Gegner beworben. 
Offensichtlich wurde im letzten 
Turnier das Image des unbe¬ 
siegbar scheinenden COLOS- | 
SUS 4.Ö etwas angekratzt. 

Nun ja, wie es auch sei, diesmal 
hat sich jedenfalls das Pro¬ 
gramm CHESSMASTER 2000 
zum Kampf bereiter klärt. De- 
ses amm tritt auf einem 
16-Bit-IBM-PC gegen COLOS¬ 
SUS 4,0 an Die Vorteile eines 
16-Bit-Rechners wurden in ei¬ 
nigen der letzten Turniere 
schon erwähnt, jedoch gelang 
es COLOSSUS immer wieder, 
seinen Gewi ndigkeitsnachteil 
durch eine leistungsstarke Be¬ 
wertungsroutine auszuglei¬ 
chen. 

Wie immer wurde in der Redak¬ 
tion auch diesmal wieder ge¬ 
wettet. Die Mehrheit war davon 
überzeugt, daß COLOSSUS 
auch bei diesem Gegner keine 
Schwierigkeiten haben würde. 
Obwohl CHESSMASTER kei¬ 
neswegs als schlecht zu be¬ 
zeichnen ist, wurde das Pro¬ 
gramm nicht als ernsthafter 
Gegner angesehen. Vielleicht 
tag dies auch daran, daß bisher 
alle PC-Programme kläglich 
versagt hatten. 

Da es bei Chessmaster nicht 
möglich ist, die Bedenkzeit ei¬ 
nes Zuges genau festzulegen, 
wählten wir hier den Level 2. 
Dieser Level steht für40 Züge in 
10 Minuten und entspricht so¬ 
mit einer durchschnittlichen 
Bedenkzeit von 15 Sekunden. 
Selbstverständlich wählten wir 
auch bei COLOSSUS eine Be¬ 
denkzeit von 15 Sekunden, 
Wieder begann unser Cham¬ 
pion das Spiel milder beliebten 
Standarderöffnung E2-E4. 
Auch CHESSMASTER kannte 
diese Standarderöffnung und 
antwortete mit Bauer C7-C5. in 
der ersten Phase verlief das 
Spie! von beiden Seiten relativ 
zügig, da beide Programme mit 
einer umfangreichen Eröff- 
nungsbibiliothek ausgestattet 
sind und somit am Anfang noch 
ft keine Bedenkzeit benötigen. 
Auch die nachfolgenden Zü¬ 
ge vertiefen noch relativ 
schnell und ließen keinen 
Stellungsvorteil erkennen. 


Beide Gegner setzten anfangs 
verstärkt ihre Bauern ein und 
versuchten somit, Kontrolle 
über das Zentrum zu bekom¬ 
men. Als COLOSSUS im elften 
Zug seine Rochade durchführ¬ 
te, kam CHESSMASTER zum 
ersten Mal in Schwierigkeiten 
Doch nach einigen Zügen wen¬ 
dete sich das Bild plötzlich, 
CHESSMASTER hatte offen¬ 
sichtlich „allen Mut zusammen¬ 
genommen" und sich für den 
Angriffentschieden.Abdem21. 
Zug erfolgte ein unerbittlicher 
Schlagabtausch, der zur Folge 
hatte, daß neben anderen wich¬ 
tigen Figuren auch beide Da¬ 
men veriorengängen. Von nun 
an hatte CHESSMASTER Ma- 
tenalvorteil, was COLOSSUS 
offensichtlich schwer zu schaf¬ 
fen machte. Zwar gelang es CO¬ 
LOSSUS noch mehrmals, sei¬ 
nen Gegner ins Schach zu set¬ 
zen, jedoch war der Material- 
vorteil von CHESSMASTER zu 
stark, als daß der Sieg noch 
ernsthaft hätte gefährdet wer¬ 
den können. Etwas enttäuscht 
mußte die Redaktion zu¬ 
schauen, wie COLOSSUS Im 
43, Zug durch Matt besiegt wur¬ 
de. Trotz des verlorenen Spie¬ 
les schien uns Colossus 4.0 im¬ 
mer noch das bessere Pro¬ 
gramm mit etwas Pech gewe¬ 
sen zu sein. Das Rückspiel soll¬ 
te nun zeigen, welcher der bei¬ 
den Gegner nun wirklich bes¬ 
ser Ist, 

Diesmal begann CHESSMA¬ 
STER das Spiel mit dem Zug 
Bauer D2-D4. Das Spiel verlief 
sehr schnell und gefährlich. 
Beide Gegner ve rsu chf e n 
schon von Beginn des Spieles 
an, den Gegner unter Kontolle 
zu bringen. Im 20. Zug war die 
Spielsltuatäon so verzwickt,daß 
CHESSMASTER völlig in Ver¬ 
zweiflung geriet Obwohl eine 
Bedenkzeit von 15 Sekunden 
vorgegeben wurde, warteten 
wir geschlagene 20 Minuten, 
bis wir das Programm zum Zug 
zwangen. Auch Inden nächsten 
Zügen verzettelten sich beide 
Gegner mehr und mehr, wobei 
COLOSSUS die Lage etwas 
besser bewältigte als sein Geg¬ 
ner. Im 48, Zug gab schließlich 
CHESSMASTER auf. 

So spannend war es wirklich 
selten. Um endlich einen neuen 
ASM-Champion zu küren, 
mußten wir uns noch einmal für 
ein weiteres Turnier entschei¬ 
den. Dieses letzte Turnier sollte 
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„ Kniffet-Schach" 

Die Auflösung der 
Aufgaben aus Heft 2/8? 


nun entscheiden, wer im ASM- 
Sch achturnier a u $s c h e i d e n 
muß. 

Auch diesmal wechselten wir 
wieder die Seiten. Colossus 
begann diesmal das Spiel an- 
ders als gewohnt er zog Bauer 
D2-D4 Später stellte sich her¬ 
aus, daß mit diesem Zug eines 
der längsten Spiele unserer 
Turnierserie begonnen hatte. 
Das Spiel verlief unglaublich 
ausgewogen, keine Seite 
konnte einen Material- oder 
Stellungsvorteil erspielen. Es 
schien fast, als wüßten die Pro¬ 
gramme, um was es bei diesem 
Turnier ging. Bis ins Endspiel 
hinein konnte COLOSSUS die 
Materialbailance aufrechter¬ 
halten Als nach dem 50, Zug 


Immer noch kein größerer Vor¬ 
teil zu erkennen war, schien 
sich ein Remis anzubahnen, 
Durch einen unverzeihlichen 
Fehler von COLOSSUS gelang 
es jedoch CHESSMASTER, 
das Spiel im 68. Zug durch ein 
Matt zu beenden. 

Damit haben wir einen neuen 
Champion: CHESSMASTER 
2000 

Es war ein wirklich hartes Tur¬ 
nier, das viel Nerven kostete, 
aber es war auch ein würdiger 
Abtritt von COLOSSUS 4.0. Das 
8- Bit- Spectru m-Programm, 
welches zahlreiche Gegner be¬ 
siegte, wird uns noch lange in 
Erinnerung bleiben. 

Frank Brall 


Lösung zur Aufgabe 1 
ASM 2/87 

wKh3, wBg4, sKf4, sTf2, sLhl, 
sSf3, sBf5 und sBh4, 

1. ... Bh4xg3 e.p. patt. Die Re- 
troanalyse erlaubt das en-pas- 
sant-Sch lagen! 


Lösung zur Aufgabe 2 
ASM 2/87 

Auf „bS" wurde ein schwarzer 
Offizier geschlagen. Auf „a6 iB 
konnte nur der wT (oder wD) ge¬ 
schlagen worden sein! Wäre 
dort der a-Bauer geschlagen 
worden, hätten die restlichen 
wB keine Möglichkeit mehr für 
die 2 offensichtlichen Um¬ 
wandlungen finden können. Mit 
maximal 2 Schlagfällen mußte 
Weiß nun also umwandeln kön¬ 
nen!? Der g-Bauer könnte zwar 
mit 2 Schlagfällen in den „Sg8" 
umgewandelt haben, doch hät¬ 
te dann vorher schon ein ande¬ 
rer wB mit weiteren Schlagfäl¬ 
len in den Wandlungsläufer 
(„ LbS l+ bzw. 1t Lg3") um wandeln 
müssen. Diese Schlagfallmög- 
Irchkeiten gibt es nicht. Aus 


demseibem Grund kann der 
„Sc8“ „Le8 JJ , „Lb8“ und Ja8" 
auch nicht die gesuchte Wand- 
fungsfigur sein. Der schwarze 
d-Bauer konnte mit 2 Schlag¬ 
fällen (z,B,e-Bauer und Dame) 
dem weißen d-Bauern „auswei¬ 
chend so daß dieser auf „d8 w 
einst in den L hatte umwandeln 
können. Der weiße f-Bauer 
schlug auf die e-Linie, und nur 
der g-Bauer konnte (mit 1 
Schlagfall) schließlich auf Feld 
„h8 ff im letzten Zug dieser Partie 
in den wS umgewandelt haben! 
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Der neue Champion 
ist 

CHESSMASTER 
2000 (IBM PC) 

Liebe Schachfreunde! Natürlich präsentieren wir auch 
diesmal wieder die Zugfolge zum Nachspielen der Partie. 
Alle drei Spiele der heutigen Kontrahenten waren unge¬ 
heuer spannend, jedoch können wir sie leider aus Platz¬ 
gründen nicht alle abdrucken. So haben wir uns auf die letz¬ 
te, die alles entscheidende Partie geeinigt. 


Colossus 

Chess master 

Colossus 

Chessmaster 

D2-D4 

G8-F6 

H2-H4 

G2-F2 

G1-F3 

C7-C5 

D3-E4 

F2-E2+ 

Bl-C3 

C5XD4 

E4-F3 

E2-C2 

F3XD4 

D7-D5 

H4-H5 

C2-C3+ 

C1-G5 

B8-C6 

F3-E2 

C3-G3 

D4XC6 

B7XC6 

B4-B5 

G3-B3 

E2-E3 

E7-E5 

D4-D5 

B3-H3 

F1-E2 

F8-B4 

E2-D2 

H3XH5 

El-Gl 

H7-H6 

D2-E3 

G7-G5 

G5XF6 

D8XF6 

D5-D1 

H5-H2 

D1-D3 

C8-F5 

E3-F3 

H6-H5 

C3XD5 

C6XD5 

F3-E3 

H5-H4 

D3-B5+ 

F5-D7 

E3-F3 

H2-B2 

B5XB4 

A8-C8 

F3-G4 

B2-B5 

AI-CI 

F6-B6 

D1-D4 

B5-C5 

B4XB6 

A7XB6 

D4-D3 

C5-C6 

F2-F4 

C8-A 8 

D3-D5 

C6XD6 

A2-A3 

F7-F6 

D5-B5 

D7-C6 

C2-C4 

E5XF4 

B5-B4 

B6-B5 

E3XF4 

D7-E6 

B4-E4 

C8-D7 

F4-F5 

E6-F7 

E4-B4 

D6-D5 

F1-E1 

E8-G8 

B4-E4 

D5-C5 

E2-F3 

A8-A5 

E4-D4+ 

D7-E7 

F3XD5 

F7XD5 

D4-E4+ 

E7-F7 

B2-B4 

A5XA3 

E4-D4 

C5-C4 

C4XD5 

A3-B3 

G4-F3 

C4XD4 

CI-Bl 

B3XB1 

F3-F2 

D4-F4+ 

E1XB1 

G8-F7 

F2-G2 

B5-B4 

Bl-Dl 

F7-E8 

G2-H3 

B4-B3 

G1-F2 

E8-D7 

H3-G2 

B3-B2 

D5-D6 

F8-CS 

G2-H2 

B2-B1G 

D1-D4 

C8-C2+ 

H2-G2 

B1-F1 + 

F2-F3 

C2-C3+ 

G2-H2 

F4-F2++ 

F3-E2 

E2-D3 

C3-C2+ 

C2XG2 

Matt 




MSX 

Neuheiten 

Batman . G 29.95 
Spyvs. Spy C 34,95 
Superseilers . . C 39,95 
Oonkey Kong . C 29,95 
Winter Garnes C 34,90 
P0!ar Star C 29,95 
Exeriorii C 29,95 

Ninja 2.0 29,95 

FormalionZ . . C 29,95 
D Day C 29.95 

Chopper I C 29,95 
Picü’Pico . C 29,95 
Keine 

i Portokosten J 

1 Keine J 

I Nachnahmegeb fl 

1 Keine Mindest- I 
K oestellmenge ■ 


r Fordert 
unsere 
kostenlosen, 
umfangreichen 
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Noch einmal ein Hardcopy für den CPC 



Programm : Copyman .System: 
CRC 6128, Preis: ca. 98 DM, 
Hersteller: Detlef Berger, [m 
lichtenfelde 76, 4790 Pader¬ 
born 

Wieder eine neue „gewöhnli¬ 
che" Hardcopy dachte ich, als 
ich das Hardcopyprogramm 
von DATA BERGER SOFT auf 
dem Tisch der ASM-Redaktion 
liegen sah. Manchmal glaube 
ich, es gibt mehr Hardcopies 
als Anwender- oder Spielpro¬ 
gramme für die CPG's, Als ich 
die Sicherheitskopie (so wie es 
im Handbuch empfohlen wird) 
in mein Laufwerk eingelegt hat¬ 
te, merkte ich, daß ich meine 
vorgefaßte Meinung revidieren 
mußte. 

COPYMAN von Data Berger ist 
durch Menüs übersichtlich ge¬ 
führt. Bei diesem Programm 
wurde besonders auf Ge¬ 
schwindigkeit großen Wert ge¬ 
legt, was auch der erste Kürz¬ 
test bewieß, !n den Menüs gäbt 
es unter anderem Optionen für 
die Veränderung der Farben 
und die Einstellung derGrößen, 
Zu erwähnen ist auch die IN- 
VERS-Darsteltung. Man hat die 
Möglichkeit, alle Farben, Mo- 
des und was es sonst beim 
Schneider noch gibt, zu spei¬ 
chern, und später beim Neula¬ 
den des Programms wird auto¬ 
matisch die letzte gespeicherte 
Bildschirmmaske wieder ein¬ 
geladen, Beim Test wurde ein 
Star NL-10 und der CPC 6128 
verwandt. Ich habe in der Bild¬ 
schirmmaske den Epson-Mo- 
dus angewählt und keine 
Schwierigkeiten mit der Kom¬ 
patibilität des Druckers gehabt. 
Für Besitzer von Star SG-10-* 
NIQ/Centronix, CLP- oder Pa¬ 
nasonic KX-P 1092-Druekern 
wurde bereits eine Voreinstel¬ 
lung geleistet. Diejenigen, die 
einen Drucker besitzen der 
nicht kompatibel ist, können ih¬ 
ren Drucker durch ein Einstei¬ 


lungsmenü an passen. Der Aus¬ 
druck kann proportional richtig 
oder in verschiedenen Verklei¬ 
nerungen und Vergrößerungen 
(Vertikal bis 256-fach, horizon¬ 
tal bis 200-fach) erfolgen. Ne¬ 
ben dem Hauptprogramm be¬ 
finden sich auf der Diskette 
noch andere Programme, die 
es ertauben, in selbstgeschrie¬ 
benen Programmen mit Hilfe 
von RSX-Befehlen Hardcopys 
auf dem Drucker auszugeben. 
Auf Seite B der Diskette befin¬ 
den sich insgesamt neun ex¬ 
zellente Demo-Bilder, die man 
mit Hilfe der Hardcopy aus- 
drucken kann. Einige von den 
RSX-Befehlen ähneln den je¬ 
weiligen Basic-Befehlen. Der 
Zweck ist, die gleiche Funktion, 
die der Computer normalerwei¬ 
se auf Bildschirm ausführt, auf 
dem Drucker auszugeben. Eini¬ 
ge Befehle von COPYMAN; 
(H)FORMAT, (H)COPY, (H)INK, 
HPARA, HVQR. Als besondere 
Zugabe bietet die Firma Data 
Berger einen Service an. Sollte 
man den Wunsch haben, eines 
der Lieblingsfotos auf Compu¬ 
terformat zu bringen, so 
braucht man sich nur mit dieser 
Firma in Verbindung zu setzen. 
Durch modernste optische und 
elekronische Technik ist die 
Firma in der Lage, individuelle 
Wünsche zu erfüllen. 

Das Anleitungsheft ist zwar 
kurz und bündig geschrieben, 
aber es enthält dennoch alle 
notwendigen Informationen. Es 
ist in zwei Teile gegliedert, Ab¬ 
schnitt 1 schildert die Anwen¬ 
dung von COPYMAN als eigen¬ 
ständiges Programm, und Ab¬ 
schnitt 2 schildert die Anwen¬ 
dung der Befehle, die als RSX- 
Befehiserweiterung gespei¬ 
chert werden und auch de¬ 
mentsprechend den Befehts- 
aufbau mit der RSX-Kenn- 
zeichnung (senkrechter Strich 
vor dem entsprechenden Be¬ 


fehl) aufweisen. Als negativ ha¬ 
be ich eigentlich nur die relativ 
langen Wartezeiten des sonst 
doch so schnellen Schneider¬ 
laufwerks empfunden. 

Alles in allem ist COPYMAN das 
beste Hardcopyprogramm, das 
ich bisher auf dem CPC gese¬ 
hen habe. Ich empfehle es je¬ 
dem, der noch ein „professio¬ 
nelles" Harcopyprogramm 
sucht. Die vielzäh ligen Mög¬ 
lichkeiten, die COPYMAN zur 
Druckgestaltung bietet, kön¬ 
nen auch von Laien voll ausge¬ 
nutzt werden. COPYMAN ist da¬ 
mit ein Programm, das nur 
empfohlen werden kann. 


Buchstäblich in letzter Minute 
vor Redaktionsschluß erreich¬ 
te uns noch die Version 2.0 von 
Data Berger. 

Diese Fassung ist auch auf 
dem CPC 464 lauffähig. Sie ist 
durch eine Benutzeroberflä¬ 
che bedienerfreundlich gestal¬ 
tet l Marc Böning 


POSITIV: schnelle Bearbei¬ 
tung, beliebige Ausschnitt¬ 
vergrößerung, komfortabler 
Editor 

NEGATIV: trotz schneller 
Sohneider-Floppy lange 
Wartezeiten 
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„Atari-Zeitmessung" 


terung ist einfach: Mit Hilfe von 
Akkus wird der Tastatur-Pro¬ 
zessor des Atari ST, der ja auch 
die Uhr beinhaltet, nach dem 
Abschalten des Netzgerätes 
weiter mit Strom versorgt. Ist 
der Computer eingeschaltet, so 
laden sich die Akkus automa¬ 
tisch wieder auf. Die Funktions¬ 
weise der Erweiterungen hat al¬ 
lerdings einen Nachteil: Da der 
Computer zum Einbau geöffnet 
werden muß, geht die Garantie 
flöten (sofern noch vorhanden). 
Neben der eigentlichen Erwei¬ 
terung bekommt man noch ei¬ 
ne Diskette mit der Steuersoft¬ 
ware mitgeliefert. Auf dieser be¬ 
findet sich ein Programm na¬ 
mens AUTQTfME PRG, das 


Programm (mrt Hardware): 

Micro Time, System: Atari ST, 
Preis: auf Anfrage, Hersteller: 
Microdeal, St. Austeil, Cornwall, 
England, Bezugsquelle: u a 
Profisoft, Osnabrück. 

Sicherlich haben auch Sie sich 
schon eimal darüber geärgert, 
daß man nach jedem Einschal¬ 
ten des ST's die eingebaute 
Uhr neu einstellen muß. Dem 
kann nun mit MICRO TIME ab¬ 
geholfen werden. Die englische 
Firma MICRODEAL hat einen 
kleinen Hardware-Zusatz auf 
den Markt gebracht, nach des¬ 
sen Einbau die Uhrzeit auch 
nach dem Ausschaiten des 
Rechners „nicht verloren gehr. 
Die Wirkungsweise der Erwei- 


nach dem Systemstart dafür Programm: Backup, System: 
sorgt, daß der Computer weiß, Atari ST mit Harddisk (SH204 

„wie spät es ist“ Auf der Diskette oA), Preis: ca. 69 Mark, Her- 

sind aber auch noch weitere steiler: Microdeal, 

Utilities, deren Beschreibung 

ich mir an dieser Stelle erspa- Die britische Firma MICRO- 

ren möchte. Fazit; Für ST-User, DEAL, von der auch viele ande- 

die die Uhr ihres Computers re gute ST-Programme stam- 
nicht von Hand stellen möch- men, hat kürzlich ein Hilfspro- 
ten, ist dies eine sinnvolle Er- gramm namens BACKUP auf 
Weiterung! P.W. ^ den Markt gebracht, das es den 

glücklichen Besitzern einer 
..Atari-Harddisk ermöglicht, Si- 
, cherheitskopien aller auf der 
Festplatte enthaltenen Pro¬ 
grammfiles auf Diskette abzu¬ 
speichern, Sollten diese dann 
aus irgendeinem Grund auf der 
Harddisk beschädigt oder ge¬ 
löscht werden, können sie mit 
dem selben Programm auch 
wieder zurückkopiert werden. 
Es gibt verschiedene Möglich¬ 
keiten, Programme zu kopie- 
»hren: 

. 1. Füll Backup: Diese Funktion 
kopiert alle (!) Programme, die 
»sich auf der Harddisk befinden 
auf Diskette, Daß bei einer ge¬ 
füllten Harddisk entsprechend 
viele Disketten anfallen, um alle 
Daten aufzunehmen, braucht 
wohl nicht erwähnt zu werden. 

2, Incremental Backup: Hiermit 
werden nur jene Files umko- 

! piert, die noch nicht kopiert 
oder seit dem letzten Backup 
modifiziert wurden. 

3. Backup By Date: Diese Funk- 
gption verlangt zuerst die Eingabe 

eines Datums, Dann werden al¬ 
le Files, die nach diesem Datum 
auf der Harddisk abgespei¬ 
chert wurden, auf Diskette 
übertragen. 

jäi4. Image Backup: Mit dieser 
Funktion wird der komplette In¬ 
halt der Harddisk, ob belegt 
oder nicht, auf Diskette kopiert. 
Die Sache hat allerdings einen 
gravierenden Nachteil, denn 
um beispielsweise die 20 Me¬ 
ga Byte einer SH204 auf Disket¬ 
ten abzuspeichern, werden bei 
einer Speicherkapazität von 
72OK pro Disk fast 30 Stück be¬ 
nötigt. 

Fazit: Für Harddisk-Benutzer, 
die genügend! ihr Ei¬ 
gen nennen, ist dieses Pro¬ 
gramm eine sinnvolle Alternati¬ 
ve zu einem doch recht teuren 
. Streamer, Eine Warnung ist al- 
, lerdings angebracht: Falls Sie 
eine andere Harddisk als die 
Atari SH204 besitzen und sich 
das Programm zu legen wollen, 
sollten Sie sich vorher erkundi¬ 
gen, ob es mit Ihrer Harddisk 
.'funktioniert, PW/BS 


Positiv: Preiswerte Alternati¬ 
ve zum Streamer 
Negativ: Großer Bedarf an 
Disketten 


Positiv: 

Leichter Einbau, der gut er¬ 
klärt wird; mehrere nützliche 
Utilities werden mltgeliefert 

Negativ: 

Gerät muß geöffnet werden 


Zur Sicherheit 
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ANWENDER 


Das „Utility 
des Jahres“? 


Programm: The OCR Art Studio, 
System: C64,Spectrum, Preis: 
ca. 70 DM, Hersteller: Rainbird 
Software, Wellington House, 
London WC2H 9 DL Bezugs¬ 
quelle: u.a, Computer Bauer, 
München 

Nachdem die Spectrum-Ver- 
sion des neuen Grafikprogram¬ 
mes THE OOP ART STUDIO in 
dem englischen Magazin 
„Computing Weekly 11 als bestes 
Utility des Jahres vorgestellt 
wurde, war ich gespannt, wie 
die neue Version für den 064 
abschneiden würde. Das Pro- 
gramm wird mit englischer An¬ 
leitung (zumindest unsere Test¬ 
version) geliefert und beinhal¬ 
tet eine sogenannte LENSLOK- 
Schablone. Das bedeutet daß 
dieses Programm mit den in¬ 
zwischen recht weit verbreite¬ 
ten Kopierschutz „LENSLOK" 
ausgestattet ist und nur zusam¬ 
men mit dieser Schablone lauf¬ 
fähig ist. Nachdem das Pro¬ 
gramm geladen wurde und die 
Sicherheitsabfragen beant¬ 
wortet sind, befindet man sich 
sofort im Arbeitsmodus. Das 
bedeutet die zwei oberen Büd- 
schirmzeilen stellen ähnlich 
wie bei GEM die sogenannten 
Puil-Down-Menüs da. Wie bei 
fast allen Grafikprogrammen 
erfolgt auch hier die komplette 
Steuerung des Zeichenstiftes 
oder die Menüwahl über einen 
Joystick. Um beispielsweise die 
Pen-Farbe zu wählen, fährt man 
das Pull-Down-Menü „ATTS" 
an und wählt danach in dem er¬ 
schienen Fenster den Menü¬ 
punkt „SETINK“ In dem danach 
sichtbaren Fenster kann eine 
von 16 Farben angewählt wer¬ 
den. Warum 16 Farben, kann 


der C64 eigentlich nicht nur 4 
verschiedene Farben ? Diese 
Annahme ist richtig, wenn man 
den Multicolor-Modus meint, 
abe^THE ART STU DIO arbeitet 
im Hires-Mödus mit 320 * 160 
Punkten Auflösung. Das be¬ 
deutet, daß mehr als eine Vor¬ 
dergrundfarbe nur durch ge¬ 
schickte Ausnutzung des Färb- 
rahmens möglich ist. Nachteil 
ist, daß es schon bei einfachen 
Zeichnungen, bei denen sich 
Figuren oder Linien verschie¬ 
dener Farben überschneiden, 
zu merkwürdigen Verfärbun¬ 
gen kommt Sie können dies re¬ 
lativ leicht ausprobieren, indem 
Sie versuchen, zwei Kreise mit 
verschiedenen Farben sich 
überschneiden zu lassen. An 
den Schnittstellen entstehen 
dadurch größere Farbänderun¬ 
gen. Zwar versucht das Maipro¬ 
gramm diese Änderungen so¬ 
weit wie möglich zu vermeiden, 
was allerdings nur sehr selten 
gelingt. Eine Alternative wäre 
hier nur der sogenannte Multi- 
colormodus mit einer Auflö¬ 
sung von 160 mal 200 Pixeln. 
Dieser Modus, welcher übri¬ 
gens beim KOALA PAINTER 
verwendet wird, ist hier leider 
nicht möglich. Dies ist sicher¬ 
lich als nachteilig zu bewerten, 
denn schon das 14-DM-Pro- 
gramm V1D COM erlaubt beide 
Betriebsarten. 

Ansonsten entsprechen die 
Leistungen und Befehle des 
Programmes dem üblicher 
Standard eines Malprogram¬ 
mes. Damit sind Befehle ge¬ 
meint wie LINE, RAYS, CIRCLE, 
FILL, SPRAY usw. Die Ausfüh¬ 
rungsgeschwindigkeit der ein¬ 
zelnen Befehle möchte ich al¬ 
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Hagnify 



lerdings als sehr gut bezeich¬ 
nen. Vorteile gegenüber ande¬ 
ren Malprogrammen bietetTHE 
OCP ART STUDIO lediglich in 
der Musterfillroutine, dem Text¬ 
generator und der Möglichkeit 
bestimmte Abschnitte des Bil¬ 
des zu rotieren, vergrößern, 
spiegeln, zu invertieren oder 
ähnliches. Auch die Möglich¬ 
keiten, eigene Muster oder 
Schriftarten zu definieren, ist 
bisher noch kein Standard un¬ 
ter den Zeichenprogrammen. 
Für die Besitzer eines Grafik¬ 
druckers wurde ein spezielles 
Pull-Down-Menü eingerichtet. 
Damit sind diese in der Lage, 
Hardcopys von Grafiken in ver¬ 
schiedenen Auflösungen auf 
dem Drucker auszugeben. 

Zum Abschluß möchte ich sa¬ 
gen, daß dieses Malprogramm 
vielleicht auf dem Spectrum 
durch seine Eigenschaften be- 
eindruckt, jedoch mit Sicher¬ 
heit nicht zu den besten G-64 
Programmen zu zählen ist. Ich 
errinnere in diesem Zusam¬ 
menhang nur an das günstige 
14-DM-V1D-COM, welches in 
einer der letzten Ausgaben vor¬ 
gestellt wurde und wohl kaum 
als wesentlich schlechter zu 


Pointe 
Une5 
Ccmt ■ i in# 
Rectanales 

S Triaimif? | 
Cirries J, 
Circies 2 


Eltstjc x 
Snap hrr,x 



bezeichnen ist. Zwar fehlte dort 
Hardcopy- sowie Textmodus, 
jedoch konnte man zwischen 
Hires- und Multicolormodus 
wählen. Es ist sicherlich eine 
Frage der Anwendung, für wel¬ 
ches Programm man sich ent¬ 
scheidet. Frank Braft 


Positiv: 

Alle wichtigen Standard-Be¬ 
fehle vorhanden 
Hardcopymöglichkeit ein¬ 
gebaut (Drucker an paßbar) 
Muster- und Schriftarten frei 
definierbar 

Schnelle Ausführungszei¬ 
ten 

Negativ: 

Arbeitet nur im Hires-Modus 
Im Vergleich zu anderen Pro¬ 
grammen relativ hoher Preis 
Bedienung teilweise etwas 
umständlich 


Aus Alt mach Neu! 


Programm: Junior-WORD, Sy- 
tem: IBM und kompatible, 
Preis: 399 DM, Hersteller: Mic¬ 
rosoft 

Und wieder handelte die Fa. 
Markt & Technik nach attbe Wär¬ 
tern Konzept, „aus Alt mach 
Neu" indem Sie eine abge¬ 
speckte Version des Standard- 
MS-DÖS-Textprog ram ms 
WORDs herausbrachte Insider 
werden sicherwissen, was sich 
hinter diesen vier so unschein¬ 
bar klingenden Buchstaben 
verbirgt, doch auch ihnen wer¬ 
den die Besonderheiten des 
JUNIOR-WORD noch nicht so 
bekannt sein. 

Beginnen wir also unseren 
Testbericht so, daß er auch für 
WGRD-Neulinge verständlich 
und nutzbringend ist. 


Zunächst einmal, und das äst 
die Besonderheit dieses Pro¬ 
gramms, arbeitet es nach von 
Viel-Textschreibern stets ge¬ 
wünschter und doch von fast 
keinem Textprogramm erreich¬ 
ter WYSIWYG-Eingabe. Hinter 
diesem monströsen Ausdruck 
steckt eigentlich nicht sehr viel, 
es handelt sich hierbei ledig¬ 
lich um die Zusammenfassung 
der Anfangsbuchstaben der 
englischen Worte „What you 
see is what you get“, was einge¬ 
deutscht soviel bedeutet wie: 
„Was man sieht, bekommt man 
auch" Diese Umschreibung will 
sagen, daß der Text in wirklich 
alten Einzelheiten so auf dem 
Bildschirm direkt bei der Einga¬ 
be zu sehen ist, wie er auf dem 
Drucker erscheint (es gibt in 
Bezug auf Drucker ein paar 


Ausnahmen, doch dazu später 
mehr), - eine Umschreibung, 
die man sich merken sollte. 

Ein weiterer Vorteil, den man 
mit WORD gegenüber anderen 
Textverarbe Etu ngssystemen 
hat, ist dieTatsache L daß WORD 


die Maus Ihres Rechners (so¬ 
fern vorhanden) unterstützt. 
Diese eignet sich wirklich her- 
voragend zu allen möglichen 
Dingen, wie zum Beispiel dem 
Setzen des Cursors, dem Blät¬ 
tern im Text, dem Setzen von 


ms mm junior 

EH neues Iextprogra«M in Test ! 

Barstei 1mg Hehrerer Sehriftarten auf den Bildsthim 
fluch fr t teefei ft ist darstellbar, 
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EÄLffüIEHfHC 

Its* fl ektrcirn scher Ratgeber hejrüft Sie! 

Sie haben drei IföflUlweHen, ihn auf Zurufen; 

I. In Hauptkefthlsnenii drüben Sie die fiste B H B , mm Sit allgeneine 
Hinweise !benb tigen*, 

2* Für geziel te Infomfionen zu einer bestiNwten Funfctiöfi Marinem Sie den 
Befehl mH der Leertaste und drucken Sie die Konto Etat mhi Alt-Taste - *V> 
3, Oder Sie Markieren mH de* Hauszeijer das Fnaseieichen in der Statuszeile 
und drücken die linke Maustaste* Sie erhalten dann ebenfalls gezielt 
Hilfe zur Ausführung eines bestirnten Befehls. 

Wenn Sie sich infDiniert haben, brauchen Sie lediflicil die Tiste RETUSN zu 
drücken, um wieder in Ihren ursprünglichen Text zurückzulcehren! Für die Kahl 
eines Inf Etwa tionstonpiexes UpBh Tastatur) genügt es, wenn Sie 

den entsprechenden Anfangsbuchstaben eingeben oder Mit dew Mauszeiger darauf 
deuten und die linke Ham taste drücken, Im Hilfe-Text kännen Sie 
aaschliefend durch die Eingabe eines der Befehle "Nächste- Seite" oder 
Vnrhe rgehendf-Seite' oder durch Drücken einer der fisten 'SEITE HACH OBEN" 
und 'SEITE NACH UNTEN" wie in einen Buch blättern, 

HILFE: JfCTIOTIflECT Nachs te- Se i t e Uo rhergehende-Sei te Er 1 äuterung Befehl i 
DokUMentbearbeltaftg Tastatur Baus Auswahl 
Hahlen Sie bitte eine Option oder geben Sie deren Anfangsbuchstaben ein! 

Seite 1 () WA frei Microsoft Word: 


Fenstern und Fenstergrenzen 
oder auch einfach nur zur di¬ 
rekten Anwahl von der für MIC- 
ROSQFI-Programmen typi¬ 
schen Menüleiste unterhalb 
des Arbeitsfensters. 

Sollten Sie in Ihrem IBM eine 
Grafikkarte beherbergen, so 
wird die ganze Sache noch 
komfortabler. Dann nämlich 
können auch so ziemlich alle 
denkbaren Schriftarten auf 
dem Bildschirm dargestellt 
werden - auch für Gelegen¬ 
heitsschreiber eine feine Sa¬ 
che, „Doch darf man über die¬ 
sem ganzen Grafikschnick¬ 
schnack auch die Schnelligkeit 
nicht vergessen", wird jetzt 
mancher, diesem Textsystem 
noch skeptisch gegenüberste¬ 
hende Schnellschreiber sagen 
- und wird wahscheinlich trotz 
des Grafikmodus nach seinem 
ersten Text von WORD nicht 
mehr loskommen können, da 
alte Befehle auch über Tasten¬ 
schlüssel abgerufen werden 
können, und dementspre¬ 
chend schnell ausgeführt wer¬ 
den. Doch begeben wiruns nun 
in die eigentlichen Funktionen, 
die WORD dem Anwender 
sonst noch zur Verfügung stellt. 

Nach dem Starten des Pro¬ 
gramms sieht man zunächst ein 
großes, noch leeres Eingabe¬ 
fenster mit einer untergestell¬ 
ten Menüleiste vor sich. Diese 
Leiste ist wie folgt aufgebaut: 

BEFEHL: Text, Ausschnitt, Bi¬ 
bliothek, Druck, Einfügen, For¬ 
mat, Gehezu,Hilfe, Kopie, Lö¬ 
schen, Muster, Quit, Rückgän¬ 
gig, Suchen, Übertragen, 
Wechseln, Zusätze gefolgt von 
einer Statuszeile, die immer mit 
einem kleinen Hilfstext anzeigt 
was man gerade macht oder 
falsch macht. 

Solange keiner der Menüpunk¬ 
te angewählt ist, befindet man 
sich im Editor des Textpro¬ 
gramms, wo man die Möglich¬ 
keit hat, auf oben vorgestellte 
Weise seinen Text zu editieren 

Durch einen Druck auf die ESC- 
Taste jedoch (oder natürlich 
durch die Maus) gelangt man in 
dieses Menue, wo viele weitere 
Funktionen auf den Anwender 
warten. Da wäre zunächst ein¬ 
mal der Menupunkt „Text“ der 
jedoch lediglich die Aufgabe 
hat, den Texteschreiber wieder 
zurück zu seinem Text zu brin¬ 
gen. 

Der folgende Menüpunkt ist da 
schon ungleich interessanter. 
Durch ihn ist es möglich, den 
Text in bis zu 8 verschiedene 
Ausschnitte einzuteilen und so 
diesen stückchenweise zu be¬ 
arbeiten. Bei großen Texten ist 
dieses bestimmt eine Sache, 
die man nach der ersten Einar¬ 
beitung nicht mehr missen 
möchte, doch weiter geht es im 


Text(programm). Der nun fol¬ 
gende Menüpunkt nennt sich 
„Bibliothek", aber selbst fortge¬ 
schrittene Anwender können 
sich hierunter nicht vorsteilen, 
was damit gemeint sein kann. 
Da man ja schließlich nichts 
zerstören möchte, widmet man 
nun die nächsten 10 Minuten 
dem Junior-WOR D beigelegten 
Handbuch, das sich übrigens, 
dies sei an dieser Stelle gesagt, 
nicht gerade durch übersichtli¬ 
che Struktur hervortut, und be¬ 
kommt heraus, daß dieser Be¬ 
fehl zum Einstellen der Trenn- 
hrlfe und ferner zur Übersen¬ 
dung von Befehlen an das Be¬ 
triebssystem vorhanden ist. 

Bei dem darauffolgenden Me¬ 
nü punkt wird es nun interes¬ 
sant. Hier kann nämlich derText 
gedruckt werden und das auf 
alle möglichen Arten und Wei¬ 
sen. Sie können hierwählen,ob 
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die Ausgabe auf den Drucker 
oder, zur Werterbearbeitung, in 
eine Datei „gehen“ soll, in wel¬ 
cher Gualtät der Text gedruckt 
wird oder auch ob Serienbriefe 
erstellt werden sollen. Sehr be¬ 
merkenswert ist hierbei die Tat¬ 
sache, daß man Texte in eine 
Warteschlange einreihen kann, 
die das Drucken von Texten oh¬ 
ne Unterbrechung des Pro¬ 
gramms ermöglicht. Das heißt, 
daß man durchaus einen Text in 
eine Warteschlange einreihen 
und anschließend noch wäh¬ 
rend der Drucker druckt schon 
einen neuen Text bearbeiten 
könnte. Leider ist es in der jetzi¬ 
gen Version nicht möglich (je¬ 
denfalls schweigt sich das 
WORD-Handbuch darüber 
aus), eine spezielle Druckeran¬ 
passung vorzu nehmen. Zwar 
wird eine wirklich umfangrei¬ 
che Bibliothek von Druckertrei¬ 


bern mitgeliefert, jedoch ist es 
ziemlich schwer, etwas mit ei¬ 
nem sehr exotischen Drucker 
in Zusammenarbeit mit WORD 
anzufangen. 

Der folgende Menüpunkt be¬ 
faßt si ch mit dem Verwalten von 
Textbausteinen, Sie haben da¬ 
mit zum Beispiel die Möglich¬ 
keit, mit dem Befehl „Löschen“ 
einen Textbaustein aus dem 
Gesamttext herauszuschnei¬ 
den und diesen dann anschlie¬ 
ßend aus dem „Papierkorb" 
wieder durch den Befehl „Ern- 
fügen“in den Text einzubauen - 
eine sehr, sehr praktische Sa¬ 
che, wenn man sich erst einmal 
daran gewöhnt hat. 

Mit einerder leistungsstärksten 
Befehle ist der Befehl „FOR¬ 
MAT“ Leider ist er so umfan¬ 
greich, daß seine Gesamterklä¬ 
rung an dieser Stelle den Rah¬ 
men des Testberichtes spren¬ 
gen würde, so daß wir uns nur 
auf die wichtigsten Sachen be¬ 
schränken wollen. 

Nachdem man diesen Menü¬ 
punkt angewählt hat, erscheint 
eine weitere Untermenüleiste, 
die die folgenden Menütitel 
bietet: 

Zeichen, Absatz, Tabulator, 
Fußnote, Bereich, Kopf-/Fuß¬ 
zeile 

Der erste dieser Menü punkte 
dient dazu, die fast unzählba¬ 
ren Schriftarten WORDs einzu¬ 
stellen. Auch hat man hier die 
Möglichkeit, nachträgliche Um¬ 
stilisierungen vorzunehmen, 
indem man vor Anwahl der ent¬ 
sprechenden Schriftarten ganz 
einfach einen Block markiert. 

Der nächste Befehl ist für die 
Verwaltung von Absätzen zu¬ 
ständig, ob diese also z.B. 
linksbündig, rechtsbündig, 
zentriert oder ausgerichtet auf 
dem Bildschirm (oder Drucker) 
erscheinen sollen. Weiterhin 
können hier spezielle Formatre- 
rungswünsche erfüllt werden, 
wie z.B. die Einstellung des lin¬ 
ken und rechten Randes und 
vieles mehr. 

Um Tabulatoren, die WORD 


selbstverständlich perfekt be¬ 
herrscht, zu setzen oder zu lö¬ 
schen, gibt es den nächsten 
MenDtiteL Eine Besonderheit 
dieser Tabulatorenstops ist je¬ 
doch die Tatsache, daß man 
hier nicht auf das Leerzeichen 
als Füllzeichen beschränkt ist, 
sondern auch Dezimalkomma¬ 
ta oder Punkte an geben kann. 
Auch Fußnoten können in den 
Text eingefügt werden, wobei 
die entsprechende Fußnote au¬ 
tomatisch in den Text an der 
richtigen Stelle eingebunden 
wird. Dazu ist der folgende Be¬ 
fehl notwendig. Sie werden 
nach Anwahl desselben dazu 
aufgefordert, ein Fußnotenzei¬ 
chen einzugeben und können 
bald darauf den eigentlichen 
Fußnotentext hinzufügen, der 
immer „vor“ dem Text herge¬ 
schoben wird. 

Die beiden noch ausstehenden 
Befehle befassen sich aus¬ 
seh I ießlich m it d er weiteren For¬ 
matierung (Kopf & Fußzeälen, 
Seitenformat) und sollen an 
dieser Stelle nicht weiter erläu¬ 
tert werden. 

Die Besonderheiten wären da¬ 
mit eigentlich alle geklärt, Na¬ 
türlich bietet WORD auch jene 
Standardtextprog rammfu nk- 
tionen, wie Suchen, Suchen & 
Ersetzen und, was noch natürli¬ 
cher ist, die Ausgabefunktio¬ 
nen wie das Laden und Spei¬ 
chern von Dokumenten. 

Fazit: Mit Junior-Word erhält 
man für 399.- ein Textpro¬ 
gramm in die Hände, das wirk¬ 
lich jeden Ansprüchen gerecht 
werden muß. Auf spezielle 
Druckformatvorlagen wurde je¬ 
doch in dieser „abgespeckten“ 
Version verzichtet (“Muster- 
Befehl), Trotzdem ist der Preis 
von 399 - DM als 100% ge¬ 
rechtfertigt anzusehen, - gera¬ 
de wenn man dieses Programm 
mit anderen Klassikern, wie z.B. 
Wordstar vergleicht. 

Sollte man wirklich nicht auf 
spezielle Druckeranpassun¬ 
gen verzichten können, so wird 
man gezwungen sein, etwas 
tiefer in die Tasche zu greifen, 
aber dafür das ebenfalls gün¬ 
stige WORD der Version V3.0 zu 
erhalten. Hitbig 


Positiv: 

Darstellung aller Schriftar¬ 
ten auch auf dem Bildschirm 
Schnelle Verarbeitungsge¬ 
schwindigkeit trotz Grafik¬ 
modus 

Arbeiten an mehreren Text¬ 
stellen gleichzeitig 
Einfache Bedienung 
Verarbeitet neben mehrere 
Textformate unter anderem 
ASCiF Format 
Negativ: 

Keine Druckeranpassung 
vorhanden 
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„Sport & Science 
Fiction“ für Gamemaker! 



Programm: Gamemaker Sport 
Library/Scienee Fiction Libra¬ 
ry, System: C64/128, Apple II, 
Preis: , Hersteller: Activision 
Deutschland GmbH, Karlstraße 
26, 2000 Hamburg 76 
Nach dem großen Erfolg des 
Gamemakers, welcher bereits 
in der Ausgabe 4/86 von ASM 
getestet wurde, sind nun zwei 
Erweiterungen für dieses Pro¬ 
gramm erhältlich. Diese Erwei¬ 
terungen enthalten vorpro¬ 
grammierte Hintergrungsze- 
nen, Sondereffekte und jede 
Menge Sprites. Ziel ist es,durch 
die Anzahl der vorhandenen 
Grafiken die Entwicklungszeit 
sowie die grafische Aufma¬ 
chung von Spielen stark zu ver¬ 
bessern, Die Grafiken sind so 
aufgebaut, daß einzelne Ele¬ 
mente mittels des COPY-Be- 
fehles beliebig aneinanderge¬ 
setzt werden können und so- 


da sehr viele Objekte und Spri¬ 
tes etwas detailreicher ge¬ 
zeichnet wurden. 

Die GAMEMAKER SPORT LI¬ 
BRARY enthält vor allem vor¬ 
programmierte Hintergrund- 
szenarien (vom Hockeyfeld bis 
zum Billardtisch), Charaktere 
(Boxer, Golfer etc), Objekte 
(ölspuren und Ski-Spring- 
schanzen), Bewegungsabläu¬ 
fe, Geräuscheffekte und Musik¬ 
untermalung. Vor allem werden 
die Sportarten Tennis, Base¬ 
ball, Basketball, Fußball, Auto¬ 
rennen, Darts, Bogenschießen 
und Zehn kam pf unterstützt. 

Die GAMEMAKER SCIENCE 
FICTION-LIBRARY enthält da¬ 
gegen vor allem Hintergrund¬ 
grafiken (von Galaxien bis zum 
Raumschiff-Landedeck), Cha¬ 
rakter und Objekte (z.B. Flie¬ 
gende Untertassen und Rake¬ 
ten), Bewegungsabläufe, Ge¬ 


mit immer neue Grafiken ent¬ 
stehen, Ein Beispiel ist ein 
Baum, dessen Äste beliebig zu¬ 
sammengesetzt werden kön¬ 
nen, Die mitgelfeferten Sprites 
bestehen aus kompletten Se¬ 
quenzen und können somit 
schon im Spritedesigner ani- 


räuscheffekte (von Jetmotoren 
bis zum Zischen der Strahlen- 
pistofe) und Musik. Als Sprite- 
sequenzen sind Planeten, 
Raumschiffe, Aliens, Weltraum¬ 
waffen und ähnliches vorhan¬ 


miert werden. Teilweise sind 
Spritefolgen auf der Diskette zu 
finden, welche aus mehr als 10 
Sprites zusammengesetzt wur¬ 
den und somit eine sehr flies¬ 
sende Animation gestatten. 

Da für die meisten Spielideen 
schon entsprechende Elemen¬ 
te auf der Diskette zu fänden 
sind, kann der Programmierer 
bzw. der Anwender oft die Grafi- 
kerstellung überspringen und 
direkt mit dem Programmieren 
beginnen, Auf diese Weise 
dürften einfache Spiele schon 
nach wenigen Stunden fertig- 
gestellt sein. 

Je nach Geschmack kann sich 
der Programmierer entschei¬ 
den, ob er lieber Sport- oder 
Science Fiction-Spiele entwik- 
keln möchte. Mich hat jeden¬ 
falls die Science Fiction-Erwei¬ 
terung etwas mehr überzeugt, 


den. 

Insgesamt erhält man mit bei¬ 
den Tools eine wirklich brauch¬ 
bare Ergänzung zum Program¬ 
mieren von Action Games, ins¬ 
besondere dann, wenn man 
bedenkt, daß gerade die Grafik 
das Problem vieler Program¬ 
mierer ist Allerdings sollte man 
sicht nicht von dem mageren 
Demo, welches sich ebenfalls 
auf der Diskette befindet, ab- 
schrecken lassen. Das System 
leistet doch etwas mehr. 

Frank ßrafl 


Positiv: Hervorragende Gra¬ 
fiken, schöne Sprite-Anima- 
tionen, viele Möglichkeiten 
durch eine Art „PUZZLE* 
Grafik" 

Negativ: Dokumentation 

bisher nur in Englisch 


Hi-Res auf dem ZX-81 


Programm: ZX Hi-Res- Toolkit 
V4.S, System: ZX-81 mitlöKbiS 
64K, Preis: Ca. 25 Mark, Her¬ 
steller/Bezugsquelle: Stefan 
Schmidt, Lindenseestr. 9, 6090 
Rüsselsheim, Tel,: (06142) 
31974, 

Daß der ZX-81 noch nicht ganz 
abgeschrieben werden darf, 
beweisen wieder einige Neuer¬ 
scheinungen. Eine davon 
kommt von SSC und heißt ZX- 
Hl-RES-TOOLKIT. ich habe für 
Sie die Version 4.8 getestet. 

Mit diesem Programm kann 
man auf dem ZX-81 ohne 
Hardware-Zusatz immerhin 
256*192 Bildpunkte anspre¬ 
chen! Das entspricht der Auflö¬ 
sung des Spectrum; allerdings 
lassen sich keine Farben dar- 
stelien (und das wird auch nie 
möglich sein). Zwar wurden 
schon oft solche Hilfsprogram¬ 
me veröffentlicht und sogar als 
Listings abgedruckt, doch die¬ 
se wiesen nicht die Qualität und 
Möglichkeiten wie das vorlie¬ 
gende Programm auf. So funk¬ 
tioniert das HI-RES-TOOLKIT 
sowohl im Slow- als auch im 
Fast-Modus Eine Besonder¬ 
heit des Programms ist, daß es 
nun möglich ist, hochauflösen¬ 
de Grafik und Schrift gleichzei¬ 
tig darzustellen! Um nun die 
hochauflösende Grafik einzu¬ 
schalten, tippt man HRG; will 
man die normale Auflösung, so 
gibt man NORMAL ein. Prak¬ 
tisch ist auch, daß insgesamt 
sechzehn Hilfsbefehle voll¬ 
ständig ins Basic integriert 
wurden. Somit entfällt eine um¬ 
ständliche POKErei, die bei ei¬ 
ner eventuellen Falscheingabe 
zum Absturz des Systems füh¬ 
ren könnte! Die Befehle werden 
mit PRINT USR und dann dem 
entsprechenden Befehl ausge¬ 
führt: 

HRG: Schaltet in den hochau¬ 
flösenden Modus um 
NORMAL: Schaltet in die nor¬ 
male Auswertung zurück 
WHITE: Löscht den HRG-Bild- 


schirm mit den unteren beiden 
Zeilen 

BLACK: Wie WHITE, füllt je¬ 
doch mit schwarzen Zeichen 
auf 

PLOT X t Y: Setzt einen Bild¬ 
schirmpunkt 

UNPLOT X,Y: Löscht den Bild¬ 
schirmpunkt 

DRAW xl ,y1 ,x2,y2: Zeichnet ei¬ 
ne Linie 

UNDRAW x1,y1,x2,y2: Zeich¬ 
net eine weiße Linie 
INVERT: invertiert den gesam¬ 
ten Bildschirm bzw, X-Zetlen 
TEXT: Schreibt den Inhalt einer 
Zeichenkette auf den Bild¬ 
schirm (kann pixeiweise ange¬ 
sprochen werden) 
SCROLLUP/SCROLLDOWN: 
Schiebt den Bildschirm um ei¬ 
ne bzw T mehrere Zeilen nach 
oben oder unten 
SCRSAVE: Speichert den Bild¬ 
schirminhalt auf Kassette ab 
SCRLOAD: Lädt einen Bild¬ 
schirmfile ein 

COPY: Ermöglicht eine Hard¬ 
copy auf dem Drucker 
MEMO: Zeigt den freien Spei¬ 
cherplatz an 

Im Gegensatz zu anderen Hi- 
Res-HHfsprogrammen bleibt 
der Cursor in den unteren bei¬ 
den Bildschirmzeilen stehen. 
Selbst IN PUT-Befehle, Fehler¬ 
meldungen etc. werden beim 
HRG-Modus angezeigt. Damit 
fällt ein „im-Dunkeln-tippen" 
endlich weg. Bilanz: Jedem ZX- 
81-User, der endlich eine ver¬ 
nünftige Grafik erstellen will, ist 
dieses Programm unbedingtzu 
empfehlen! 

Stefan Swiergiel 


Positiv: 6 Hllfsbefehle ins 
Basic integriert; Text und 
hochauflösende Grafik 
gleichzeitig darstellbar; „im- 
Dunkeln-tippen“ fällt weg; 
mitgeliefertes Demo; keine 
zusätzliche Hardware erfor¬ 
derlich. 

Negativ: — 


Immer schneller 


Programm: Kassembl 12, Sy¬ 
stem: Schneider CPC 464/ 
664/6128, Preis: Diskette 98 
Mark, Hersteller/Bezugsquel¬ 
le: Data Berger, Im Lichtenfelde 
76, 4790 Paderborn, Tel.: 

(05251) 64852. 

Assembler für die CPG-Rech- 
nerserie gibt es eigentlich 
schon genug. Die meisten da¬ 
von haben jedoch den Nachteil, 
daß sie als englische Original¬ 
fassungen auf dem deutschen 
Markt verkauft werden und die 
englische Anleitung dem User 
hierzulande den Einstieg zu¬ 
mindest erschwert. Abhilfe 
schafft hier vielleicht KAS¬ 
SEMBL 12, ein deutsches Pro¬ 
gramm, das man mit einem sehr 


präzisen (deutschen) Hand¬ 
buch versehen hat. 

KASSEMBL 12 richtet sein 
Hauptaugenmerk auf die Com¬ 
pilierung der in Assembler ge¬ 
schriebenen Source-(Quell) 
Programme ln wirklich reine 
Maschinensprache. Durch die¬ 
se Compilierung ergibt sich ein 
erheblicher Geschwindigkeits¬ 
vorteil gegenüber z.B. Basic- 
programmen (ca. 100- bis 
500mal schneller). 

Das Programm stellt dem Be¬ 
nutzer für seine Maschinenpro¬ 
gramme 12KByte Speicher¬ 
platz zur Verfügung. Das hört 
sich im ersten Augenblick nicht 
viel an, täuscht aber, denn bei 
den 12KByte handelt es sich 
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Leichter geht’s nimmer! 


Programm: Fiiemaster, Sy¬ 
stem: C64/C128, P: , Her¬ 
steller: Robtek Ltd., Bezugs¬ 
quelle: Mrcro-Händler, Malme- 
dyerstraße* 4050 Möncheng¬ 
ladbach, Tel.G21 61/60041 /2/3 
Dataverwaltungsprogramme 
bzw. Datenbanken gibt es für 
den C64 fast soviel wie Sand 
am Meer. Sucht man jedoch ein 
Programm, welches größere 
Datenmengen verarbeiten 
kann, so muß man schon etwas 
länger suchen. Insbesondere 
dann, wenn man keine Lust hat, 
erst einen längeren Einarbei¬ 
tungskurs, mittels des oft un¬ 
verständlichen Handbuches, 
durchführen zu müssen. 

Das neue Programm FILEMA¬ 
STER von ROBTEK versucht of¬ 
fenbar, genau diese Probleme 
zu vermeiden. Das Programm 
wird ausschließlich auf Disket¬ 
te, zusammen mit einer kurzen, 
allerdings auch deutschen An¬ 
leitung geliefert. Die Pro¬ 
grammdiskette ist auf beiden 
Seiten bespielt, wobei die erste 
Seite die C64-Version und die 
zweite Seite die G128-Version 
des Programmes enthält. 

Die Handhabung des Program¬ 
mes ist so gestaltet, daß selbst 
ein Computer-Neuling kaum 
Probleme hat, eine erste Datei 
zu eröffnen und anschließend 
zu verwalten Nachdem das 
Programm geladen wurde, wird 
eine entsprechende Datendis¬ 
kette von dem Programm ver¬ 
langt Da bei einem ersten Pro¬ 
grammstart noch keine Daten¬ 
diskette existiert, betätigen wir 
nur die RETURN-Taste und ge¬ 
langen somit in das sogenann¬ 
te „JOB-Menü“: 

1 expand fHe 

2 file list on screen 

3 ereate new file 

4 close Index 

5 search/change 


um compilierte, reine Maschi¬ 
nensprache. Dies bedeutet, 
daß es sich dabei um 130 bis 
150KByte Sourcecode han¬ 
delt, die das Programm umge¬ 
wandelt hat. Die Differenz der 
beiden Werte hängt mit dem 
Umfang der Kommentierung 
des Maschinenprogramms zu¬ 
sammen. Um extrem langen 
Sourcecode zu assemblieren, 
bietet das Programm dem Be¬ 
nutzer die Möglichkeit, die ver¬ 
schiedenen Source-Dateien zu 
einem Maschinenprogramm zu 
„linken“; die vom Benutzer defi¬ 
nierten Variablen bleiben dabei 
erhalten. Die Programmge¬ 
schwindigkeit beim Abarbeiten 
der jeweiligen Sourcecodes ist 
schon beachtlich und hat mich 
überrascht, da ich anderes ge¬ 
wohnt war; um z.B, ein Maschi¬ 
nenprogramm von ca. 8KByte 


6 change diskette 

7 print 

8 sort 

9 select other file 
A quit 

B disk routine 

Nach einem erstmaligen Laden 
eines Programmes muß die 
Funktion 3 aktiviert werden. Da¬ 
mit kommt man in die Routine 
„Specify Feld“ {Feld bestim¬ 
men), mit der der Inhalt der ei¬ 
gentlichen Datei festgelegt 
wird. Bei Filemaster äst es leider 
festgelegt, daß immer nur 6 Ein¬ 
träge pro Datensatz verwendet 
werden, auch weniger Felder 
sind nicht möglich. Nachdem 
man die Bezeichnungen der 
einzelnen Felder (z.B Name, 
Strasse, Ort, usw.) festgelegt 



zu erzeugen, benötigt KAS- 
SEMBL 12 nur ca, 2 Minuten - 
und das trotz derTatsache, daß 
es sich dabei um fast 90KByte 
Sourcecode handelt, der bear¬ 
beitet werden muß und trotz der 
umfangreichen Däskettenope- 
rationen. Die Oberfläche des 
Programms ist ausgesprochen 
be n u tze rf re u n d I i c h gestaltet. 
Der Sourcecode wird, wie ge¬ 
wohnt* im Basäc-Mode einge¬ 
geben. Die gewohnten Befehle* 
wie z.B. Listen, Editieren; auto¬ 
matische Zeilennumerierung, 
Renumber usw. bleiben erhal¬ 
ten und können wie bisher be¬ 
nutzt werden. Darüberhinaus 
bekommt der Anwender noch 
weitere Befehle durch das Pro¬ 
gramm zur Verfügung gestellt. 
Es ist unter anderem möglich, 
den Sourcecode nach Worten 
oder ganzen Zeichenketten zu 


hat, müssen noch die maxima¬ 
len Längen jeder Eingabe dem 
Programm mitgeteilt werden. 
Auch hier beschränkt sich das 
Programm auf maximal 24 Zei¬ 
chen pro Feld, was wohl nicht 
gerade als viel zu bezeichnen 
äst. Nachdem diese Eingaben 
getätigt wurden, fragt das Pro¬ 
gramm nach der Anzahl der Re¬ 
cords (Datensätze), Trotz Stu¬ 
dieren des Handbuches konn¬ 
ten wir nicht ermitteln, wie hoch 
eigentlich die Anzahl der Da¬ 
tensätze gewählt werden darf. 
Fest steht, daß es sich um eine 
dreistellige Zahl handeln muß, 
da längere Eingaben zurückge¬ 
wiesen wurden, im Test zeigte 
sich jedoch, daß die Anzahl auf 
600 Datensätze begrenzt ist 
wobei die Länge der Felder 


durchsuchen, Zeilen wahlwei¬ 
se zu listen und zu editieren, 
Variablen (Label) zu definieren 
(auch in Abhängigkeit zu ande¬ 
ren Labein) und arithmetische 
Operationen zwischen Zahlen 
und Zahlen, Labein und Labein, 
Zahlen und Labein durchzu- 
führen, Auch das Erscheinen 
von Fehlermeldungen auf dem 
Bildschirm ist nicht weiter 
schlimm und setzt nicht das 
verzweifelte Wühlen im Hand¬ 
buch in Gang, da die Fehler¬ 
meldungen überwiegend in 
deutscher Sprache ausgege¬ 
ben werden. Ein Druckerbuffer, 
der softwaremäßig ein- und 
ausgeschalfet werden kann, 
gehört ebenso zum Läeferum- 
fang wie die Möglichkeit 
Breakpoints zu setzen. 

Das Handbuch ist ausführlich 
und präzise; es erklärt auch 



bzw, deren Bezeichnung keine 
Rolle spielen. Nachdem auch 
die Anzahl der Records einge¬ 
geben wurde, * fragt das Pro¬ 
gramm nach einem Frlenamen. 
Danach setzt sich das Laufwerk 
in Bewegung und richtet eine 
relative Datei (auch RANDOM 
genannt) ein. Je nach der An¬ 
zahl der Datensätze kann die¬ 
ser Vorgang bis zu einigen Mi¬ 
nuten dauern. Ist dieser Vor¬ 
gang abgeschlossen, so mel¬ 
det sich das Programm wieder 
im JQB-Menü. 

Von dort aus hat man nun die 
Möglichkeit, Datensätze zu än¬ 
dern, zu erweitern, zu löschen, 
zu sortieren oder nach einem 
bestimmten Feld absuchen zu 
lassen. Da das Programm auf 
jeden Datensatz direkt zugreift, 
arbeiten alle Funktionen relativ 
schnell und zuverlässig. Weit 
alle Funktionen über Menü- 
Technik aufgerufen werden, 
fällt es hier nicht schwer, 
schnell mit den Eigenschaften 
des Programmes vertraut zu 
werden. Das Programm wurde 
so gestaltet, daß selbst fehler¬ 
hafte Eingaben nicht zu einem 
Absturz führen können. 
Insgesamt läßt sich sagen, daß 
FILEMASTER ideal für den Ein¬ 
steiger ist, welcher größere Da¬ 
tenmengen verwalten möchte. 
Lediglich der Umstand, daß die 
Anzahl der Felder sowie deren 
maximale Länge nicht beein¬ 
flußt werden können, wirkt sich 
bei einigen Anwendungen ne¬ 
gativ aus. Knarf 



Positiv: Einfache Bedie¬ 
nung, relative Dateiverwal¬ 
tung (RANDOM ähnlich)* 
CI 28 Version nützt 80 Zei¬ 
chen-Zeile, schnelle Aus¬ 
führung aller Funktionen 
Negativ: Anzahl der Felder 
kann nicht gewählt werden, 
maximale Länge eines Feld¬ 
es 24 Zeichen 


dem Einsteiger sehr gut die ver¬ 
schiedenen Begriffe, ohne sich 
in weitschweifenden Ausfüh¬ 
rungen zu ergehen. KAS- 
SEMBL 12 hat einen festen 
Platz in meiner Programm¬ 
sammlung erhalten, und ich 
kann es guten Gewissens emp¬ 
fehlen. Einzig störend ist der re¬ 
lativ hohe Preis von 98 Mark. 
Hier sollte der Hersteller noch 
etwas mehr Kundenfreundlich¬ 
keit entwickeln. Aber vielleicht 
trifft dies ein* wenn sich das 
Programm gut verkauft, 

Hendrik A. Kretzschmar 


Positiv: Enorm schnelle As¬ 
semblierung; Sourcecode 
läßt sich von Diskette as- 
semblieren. 

Negativ: Kern eigener Edi¬ 
tor; relativ hoher Preis. 
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The Final Cartridge II -Wieder ein^neues 
„Sichheitskopierprogramm“? 


Programm: The Final Cartridge, 
System: C64/C128 im C64 Mo¬ 
dus, Preis: 149 DM, Hersteller: 
H&M Computer, Holland und E. 
Th. van der Enden, Holland, Be¬ 
zugsquelle: Medica, Kop- 

manshof 69, 3250 Hameln, Tel, 
05151/43266. 

Nachdem Mitte letzten Jahres 
zum ersten Mal ein Modul vor* 
gestellt wurde, welches Sicher- 
heitskopsen auf Knopfdruck 
anfertigte, schießen nun ähnli¬ 
che Module wie Pilze aus dem 
Boden. Der Vorreiter dieser Mo¬ 
dulserie war das Multiface-One 
für den Spectrum, danach folg¬ 
ten Final Cartrige, Freeze Fra¬ 
me MKII, Mirrage Innager, Mirra- 
ge Microdriver, Multiface-Two, 
Disk-Wizzard und seit neue¬ 
stem auch Final Cartridge II, 
Fast alle erwähnten Module un¬ 
terscheiden sich lediglich in 
der Sicherheit der erstellten 
Kopien, Ein Teil der Module, wie 
auch FINAL-CARTRIDGE 1,er¬ 
lauben die Nutzung der erstell¬ 
ten Kopien nur dem Besitzer 
des Modules und verhindern 
somit das Verbreiten von urhe¬ 
berrechtlich geschützten Pro¬ 
grammen, 

Einige neuere Module verzich¬ 
ten ganz auf diese Sscherheits- 
methode und erlauben das La¬ 
den von erstellten Program¬ 
men, auch ohne daß man im 
Besitz des Modules sein muß. 
Zu dieser Reihe gehört auch 
das neue Modul THE FINAL 
CARTRIDGE II 

Dieses Modul ist eigentlich kein 
richtiger FREEZER, sondern 
leistet wesentlich mehr als die 
gewöhnlichen Module, Neben 
einer Basicerweiterung, einem 
Maschinensprache monttor, ei¬ 
nem sogenannten GAMEKIL¬ 
LER, einer Hardcopyroutine, ei¬ 
nem Diskettenmonitorsimuliert 
das Modul auch eine Centro¬ 
nics- Schnittstelle am User- 
Port des C64. Dies ist relativ 
sinnvoll und erspart so man¬ 
chem Computerbesitzer den 
Kauf eines teuren Druckerin¬ 
terfaces. Die Basicerweiterung 
umfaßt in erster Linie Disket¬ 
tenbefehle sowie die üblichen 
Toolkit-Befehle wie AUTO, DEL, 
FIND, HELP, OLD, RENUM und 
APPEND, Interessant ist, daß 
diese Befehle sofort nach dem 
Einschalten des Computers 
aktiv sind und sich trotzdem 
weitgehend mit vorhandenen 
Programmen vertragen. Auch 
die sonst ungenutzten Funk¬ 
tionstasten werden nun endlich 
sinnvoll belegt. Dem Benutzer 
der Datasette stellt das Modul 
eine Reihe neuer Befehle zur 
Verfügung, mit welchen sich 


Daten oder Programme bis zu 
lümal schneller abspelchern 
bzw. laden lassen. Auch die 
Diskettenbesitzer profitieren 
von einem schnellen Ladever¬ 
fahren, welches bis zu sechs¬ 
mal schneller arbeitet als das 
Original-Commodore-Verfah- 
ren. Bei einigen kopierge¬ 
schützten Programmen läßt 
sich dieses Verfahren aller¬ 
dings nicht nutzen, in diesem 
Fall wird automatisch auf das 
Standard-Ladeverfahren um¬ 
geschaltet. Der Maschinen¬ 
sprachemonitor hat sich ge¬ 
genüber der ersten Version von 
FINAL CARDRIDGE kaum ver¬ 
ändert, Er besitzt die üblichen 
Standard-Befehle wie Assem¬ 
bler, Disassembler, Fill, Block- 
Transportbefehle, u.v.a. 

Besonders erwähnen möchte 
ich hier die Möglichkeit, auch 
Maschinenroutinen oder Spei¬ 
cherbereiche unterhalb des 
ROM zu bearbeiten sowie be¬ 
stimmte Diskettensektoren ein¬ 
zulesen oder abzuspeichern. 
Besonders viel Wert wurde bei 
der neuen Version allerdings 
auf den sogenannten FREE¬ 
ZER, welcher in unserem letz¬ 
ten Test schon kritisiert wurde, 
gelegt. 

Im Gegensatz zur alten Version 
besitzt der Freezer jetzt eine ei¬ 
gene Aktivierungstaste am Mo¬ 
dul, Ein Test mit vier Program¬ 
men ergab, daß auch die Si¬ 
cherheit, das heißt die Lauffä¬ 
higkeit der kopierten Program¬ 
me, stark erhöht wurde. Unten¬ 
stehende Tabelle zeigt das Mo¬ 
dul im Vergleich mit FREEZE 
FRAME MKill. 

Wie aus der Tabelle zu entneh¬ 
men ist, steht FINAL CARTRID¬ 
GE in keinem der kopierten 
Programme hinter der berühm¬ 
ten Sicherheit von FREEZE 
FRAME MKill. Vorteilhaft ist so¬ 
gar, daß in der Regel weniger 
Blocks auf der Diskette belegt 
werden, An dieser Stelle möch¬ 
te ich jedoch erwähnen, daß es 



uns im Test nicht gelang, eine 
erste 1 Ite Freezer-Kopte ohne 
Modul von Kassette zu laden, 
obwohl dies laut Handbuch 
keine Probleme bereiten dürfte. 
Das Problem lag daran, daß 
FINAL CARTRIDGE offenbar 
auch den Sehne Hader im Tur¬ 
bo-Verfahren ab speichert, wo¬ 
durch dieser nur mit dem 



Modul ladbar ist. Disketten¬ 
benutzer brauchen diese Pro¬ 
bleme allerdings nicht zu fürch¬ 
ten, wie sich im Test heraus¬ 
stellte. 

Ob sich die gezeigte Sicherheit 
jedoch hochrechnen läßt, zeigt 
nur ein Test über einen länge¬ 
ren Zeitraum, Aber es dürfte 
jetzt schon feststehen, daß die 
Kopiesicherhett stark erhöht 
wurde und somit endlich eine 
Konkurrenz zu den bisher be¬ 
kannten Modulen vorhanden 
ist. Besonders auch der GAME¬ 
KILLER, welcher die Kollisions- 
register ausschaltet und so ei¬ 
nen höheren HIGHSCORE er¬ 
laubt, dürfte bei den Spiete- 
Freaks gut ankommen. 

Frank Braff 


Programmname 

Belegte Blocks bei 


FREEZE 

FINAL 


FRAME 

CATRIDGE 

THRUST 

188 

148 

AVENGER 

234 

211 

UR IDIOM ließ sich von 



beiden Modulen 



nicht kopieren) 



PARADROID 

218 

200 


Positiv: 

Nützliche Basic-Erweite- 
rung 

Maschinensprachemonitor 
u. Diskettenmonitor 
GAME-KILLER schaltet 
Sprite-Koltisionen aus 
Centronics-Schnittstelle 
über User-Port verfügbar 
Leistungsfähiger FREEZER 
Hardcopy 

Negativ: 

Keine Einrichtung zum Ko¬ 
pieren von Programmen, die 
nachladen 
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Leistungsstark! 


Programm: Omikron-Basic, 

System: Atari ST, Preis: 238 
DM, Hersteifer/Vertrieb: Omi¬ 
kron, Erlachstr. 15, 7534 Bir¬ 
kenfeld 2 

Wie die Wilden waren Basic- 
programmierer vor kurzem hin¬ 
ter vernünftig zu programmie¬ 
renden Basicinterpretern für 
den Atari St her,- doch es gab 
keine. Erst, als sich der Pro¬ 
grammierer Frank Ostrowsky 
hinsetzte und das Basic für den 
Atari St schrieb, waren alle be¬ 
friedigt, Doch nun fand man in 
den verschiedensten Fachzeit¬ 
schriften Andeutungen über 
ein brandneues Basic, das 
Omikron-Basic der Firma 
Omicron. 

Lange genug dauerte es ja, bis 
das GfA-Basic endlich Konkur¬ 
renz bekam, und die hat es 
jetzt- und zwar reichlich. Denn 
dieses Basic trotzt wirklich al¬ 
len Geschwindigkeätsvorstei- 
lungen, die man von einem Ba- 
sicinterpreter haben kann. So 
dauert es z.B. eine leere For- 
Next-Schteife lOOOÖmal mit ei¬ 
ner Fließkommavariable als 
Zähler zu durchlaufen, nur eine 
halbe Sekunde. Bei Verwen¬ 
dung einer Integervariablen 
geschieht dieses gar in einer 
3/1 Qtel Sekunde. 

Doch die Geschwindigkeit al¬ 
leine macht es nicht, Komfort ist 
bei den ach so GEM-verwöhn- 
ten Atari-St Besitzern gefragt, 
und da Hegt der GfA-Basic-ln- 
terpeter meiner Meinung nach 
nach wie voran der ersten Stei¬ 
le. So ist es zwar möglich, mit 
dem Omikron-Basic auf eine 
GEM-Ubrary zurückgreifen zu 
können, ebenso wie man Im Be¬ 
reich der Dateiverwaltung 
durch eine ISAM-Library unter¬ 


st ützt wi rd, do c h a 11 d i e se Tatsa- 
chen täuschen nicht darüber 
hinweg, daß das GfA-Basic un¬ 
gleich fiexibler ist, gerade in der 
neu vorgestellten Version V2.0. 
Muß beim Omikron-Basic, nur 
um eine AlERT-Box zu erzeu¬ 
gen, noch die ganze GEM-Li- 
bary „mitgeschlöiT werden, so 
kann dieses im GfA-Basic 
durch einen einzigen, wirklich 
simplen Befehl geschehen. 
Gleiches gilt hier für Menülei¬ 
sten oder auch für Fite-Selec- 
torboxen,- eben halt die wich¬ 
tigsten und am häufigsten vor¬ 
kommenden GEM-Routinen. 
Auch das Anleitungsbuch des 
OMIKRON-BASIC läßt was das 
drum-herum des Basics an- 
geht, zu wünschen übrig. Zwar 
sind die eingebauten Befehle 
des Basics wirklich gut erklärt, 
doch schweigt sich das Hand¬ 
buch über die übrigens selbst 
in QMICRON-BASIC verfaßte 
GEM-Library ebenso über die 
iSAM-Library, völlig aus. Hier 
wird lediglich auf ein Docu- 
me nt-File auf der beigelieferten 
OMICRON-BAS IC-Demo-Dis- 
kette verwiesen, in dem eine 
sehr, sehr knappe Beschrei¬ 
bung beider Libraries zu finden 
äst. 

Nächster zu besprechender 
Punkt wäre der Editor. Hier muß 
allerdings der durch sehr viele 
Funktionen glänzende Editor 
des Omicon-Basics gelobt 
werden. 3 Eingabeformate ste¬ 
hen zur Verfügung, so daß die 
Übersicht des Programms stets 
erhalten bleibt. Leider muß 
beim OMfCRON-BASICaufdie 
Zeiiennu mm erlern ng noch ge¬ 
achtet werden, während diese 
bei GfA-Basic ganz entfallen 
kann. Dieses empfinde ich per¬ 
sönlich als sehr lästig, da man 


so mit den eingebauten Block¬ 
operationen des Editors kaum 
etwas anfangen kann - schließ¬ 
lich müssen alle Zeilen noch 
umnummeriert werden. 

Was die Grafikprogrammie¬ 
rung angeht r so unterscheiden 
sich beide Interpeter nicht sehr 
viel. Beide steilen sehr lei¬ 
stungsfähige Operationen zur 
Verfügung, wobei das OMI¬ 
KRON-BASIC durch den ein¬ 
gebauten SCREEM-Befehl, 
welcher es erlaubt, mehrere 
Bildschirme zu verwalten, den 
Interpreter in dieser Disziplin 
schließlich doch an die Spitze 
setzt. 

Ebenso was die Berechnungen 
angeht, ist das OMI KRÖN-BA¬ 
SIC deutlich besser. Es stellt 
nämlich Fließkommaroutinen 
zur Verfügung, die als einzigar¬ 
tig gelten dürften, 19 Stellen 
hinter dem Kornma sowie Expo¬ 
nenten 4000 zeichnen diese 
aus. Man stelle sich vor, daß die¬ 
ses Basic in der Lage äst, die Fa¬ 
kultät der Zahl 1000 zu berech¬ 
nen! Doch damit gibt sich das 
OMI KRÖN-BASIC lange noch 
nicht zufrieden. Es stellt weiter¬ 
hin Matritzenoperationen zur 
Verfügung, mit denen es z.B. 
möglich ist, Gleichungen mit 
mehreren Unbekannten in sehr 
kurzer Zeit zu lösen. 

Für alle Dateiverwaftungs- 
Freunde kommt neben einer 
sehr guten, ebenfalls in Basic 
geschriebenen ISAM-Library 
ein wirklich sehr leistungsfähi¬ 
ger Befehl hinzu, der SORT-Be¬ 
fehl. Dieser ermöglicht das al¬ 
phabetische Sortieren eines 
(fast) beliebig großen Arrays, 
wobei er sich automatisch den 
Speicherplatzgrößen des je¬ 
weiligen Rechners anpaßt, und 
die jeweils bessere Sort-Rou¬ 
tine wählt (Quicksort oder 
Bubblesort) 

Übrigens! Omikron-Basic wird 
nicht, wie z.B. das GfA-Basic 
auf Diskette, sondern auf einem 


handlichen Modul ausgeliefert. 
Dieses Modul wird in die linke 
Seite des Sts gesteckt und ist 
d a n n sofo rt betriebe be re it. 
Sehr erfreulich sind damit auch 
die Ladezeiten des Moduls, die 
beinahe =0 sind. 

Fazit: Das OMIKRON-BASIC 
spricht gerade die Leute an, die 
sehr viel mit mathematisch-na¬ 
turwissenschaftlichen Proble¬ 
men zu tun haben. Aber auch 
Umsteiger von Commodore- 
Reehnern werden dieses Basic 
bevorzugen, da sie in ihm wirk¬ 
lich sehr viel von ihren alten 
Rechnern wiederentdecken 
und auch sehr viel vorfinden 
werden, was sie sich zu „Glanz- 
zeften jr des 64ers schon immer 
wünschten (besonders: 

Schnelligkeit). 

Das soll natürlich nicht heißen, 
daß man das Omikron-Basic 
nuran oben genannte Gruppen 
empfehlen kann. Tatsache ist, 
daß auch ehemalige St-Basic- 
besitzer an diesem 236.- DM 
teuren Basicinterpreter ihre 
wahre Freude haben werden. 
Die GfA-Basic-User werden je¬ 
doch wahrscheinlich nicht 
noch einmal einen Wechsel 
vornehmen. Schade also, daß 
dieses Basic nicht früher er¬ 
schienen ist. KX. 



Positiv: 

Umfangreicher Befehlssatz 
Enorm schnelle Verarbei¬ 
tungszeiten 

Leistungsstarke Grafikbe¬ 
fehle 

Fliekommaroutinen arbei¬ 
ten bis 19 Stellen hinter dem 
Komma 

Exponenten größerals 4000 
Zeichen denkbar 

Negativ: 

Zeslennummern müssen 
eingegeben werden 


Adressenverwaltung 


Programm: Mighty Mail, Sy¬ 
stem: Atari ST, Preis: ca. 100 
DM, Hersteller: Microdeal, Box 
68, ST Austelf, PL25 4YB, Eng¬ 
land 

Mit Mighty-Mai! hat jetzt auch 
die Firma Microdeal ihreigenes 
Datei Verwaltungsprogramm für 
die Atari ST - Generation auf 
den Markt gebracht. 

Nach dem Starten des Pro¬ 
gramms erscheinen in Menü¬ 
zeile die Drop-Down-Menüs: 

1) File, 

2) Layouts, 

3) Masks, und 

4) Printer. 

Um das Programm benutzen zu 
können, muß man zunächst 
(falls noch nicht vorhanden) 
ein File anlegen. Danach ge¬ 


langt man in die Editiermaske 
des Programms. Auf der linken 
Seite des Bildschirms befinden 
sich die Data-Labels (leider in 
Englisch) wie z.B. Company, 
last name, first name usw ... 
Dann folgen Angaben zur 
Adresse sowie Telefon und 
Möglichkeiten, um etwa Bemer¬ 
kungen des Anwenders oder 
Kunden numme rn unterzubrin¬ 
gen 

Auf der rechten Seite des Bild¬ 
schirms befinden sich die übli¬ 
chen Optionen der bisherigen 
Date [Verwaltungen wie z.B. 
„seareh mask“, „get next” r „get 
previous“ mit denen man sich 
die bereits eingegebenen Da¬ 
ten anschauen kann. 

Unter Layout erhält man die 


Optionen zum Definieren von 
Labels oder Reports. Hier gibt 
es eine Besonderheit des Pro¬ 
gamms: Man hat die Möglich¬ 
keit, zwischen 80 Spalten und 
160 Spalten auf dem Bilschtrm 
zu wählen; eine meiner Mei¬ 
nung nach sehr hilfreiche Op¬ 
tion, um komplexere Eingabe¬ 
masken übersichtlich verwal¬ 
ten zu können. Man kann sich 
so nach seinen Wünschen eine 
Erngabemaske zusammenstel¬ 
len. 

Die zweite Besonderheit des 
Programms existiert in Form 
von 16 vom Benutzer frei defi¬ 
nierbaren Schlüsselwörtern'. 
Diese dienen dazu, den einge¬ 
gebenen Adressen einen be¬ 
stimmten Index zu geben. Es 
besteht so die Möglichkeit, den 
gespeicherten Personen wich¬ 
tige Stichworte zuzuordnen. 


Dies Ist eine gute Hilfe, um die 
Adressen In verschiedene Be¬ 
reiche oder in Gruppen zusam¬ 
menzufassen. 

Als Fazit ist zu sagen: Mit dem 
Programm MiGHTY MAIL erhält 
man eine Adressenverwaltung 
m it guten Einsatzmög lichkeiten 
und hoher Benutzerfreundlich¬ 
keit. Besonders für Kleinbetrie¬ 
be ist diese Dateiverwaltung zu 
empfehlen. j t b. 


Positiv: 

Hohe Flexibilität. Hohe Be¬ 
nutze rfreund lieh keit. Gute 
Übersichtlichkeit bei der 
Dateneingabe. 

Negativ: 

Die Programmbeschreibung 
ist sehr dünn ausgefallen. 
Noch keine deutsche Ver¬ 
sion auf dem Markt 
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Der neue „Künstler“ 


Programm: The Artist II, Sy¬ 
stem: Spectrum 48/128, Preis: 
ca. 50 Mark, Hersteller: Sof- 
technics, Covent Garden, Lon¬ 
don, Bezugsquelle: u.a> Com¬ 
puter Bauer, Schwanseestr. 43, 
8000 München 90, Tel: <089} 
690 87 67, 

Vor gut einem Jahr wurde ein 
Zeichenprogramm veröffent¬ 
licht, das für Aufsehen sorgte, 
Dem User eröffneten sich mit 
diesem Programm zahlreiche 
Möglichkeiten, von denen man 
bis zu diesem Zeitpunkt nur ge¬ 
träumt hatte* Die Rede ist von 
THE ARTIST, das von dem 
Schweden Bo Jangeborg ge¬ 
schrieben wurde. Daraufhin 
wurde schon ein Nachfolger 
angekündigt, doch der kam 
und kam nicht. Jetzt ist endlich 
eine neue Version des Zei¬ 
chenprogramms erhältlich; 
THE ARTIST II von SOFTECH- 
NICS hat gegenüber dem Vor¬ 
gänger noch mehr Möglichkei¬ 
ten und ist auch wesentlich ein¬ 
facher zu bedienen. Wer den 
ARTIST kauft, der bekommt 
gleich drei Programme für den 
Preis von einem! Zunächst ein¬ 
mal das Zeichenprogramm 
selbst, dann ein Sprite Desi- 
gnerund ein Page Maker,derim 
Zusammenhang mit THE WRl- 
TER (ASM berichtete!) betrie¬ 
ben werden kann. Der Screen 
Compressor wird schon fast als 
selbstverständlich angesehen. 
Nun aber zu dem Zetchenpro- 
gramm: 

Nach dem Laden wird der User 
nach einer vorhandenen 
ÖPUS-Floppy, einem KEMP¬ 
STON -E-Drucker- Interface 
oder AMX Mouse gefragt. Wer¬ 
den falsche Eingaben gemacht, 
kann das Programm abstürzen. 
Geärgert hat mich, daß mein 
MULTI FACE ONE (eine etwas 
ältere Version) nicht kompati¬ 
bel ist und sich der ARTIST mit 
einem System-Absturz verab¬ 
schiedet. Das kann bei den 
neuen Versionen übrigens 
nicht mehr auftreten. Dann 
taucht ein leerer Bildschirm mit 
einer Menü-Leiste in der obe¬ 
ren und Ikonen in der unteren 
Bildschirm-Zeile auf. Die Me¬ 
nü-Leiste besteht aus den mitt¬ 
lerweile bekannten Pull Down- 
Menüs. 

Hier eine nähere Erläuterung 
der Menü-Leiste: Über STORA- 
GE kann man Bilder, FILL-Mu¬ 
ster und anderes auf Kassette, 
Microdrive oder Floppy abspei¬ 
chern, Zwar wurde nur die 
OPUS-Floppy als Menü-Punkt 
berücksichtigt, da aber die 
Speicherroutinen im Basic ste¬ 
hen, lassen sich diese leichtauf 
andere Diskettenstationen um¬ 
schreiben. Aber auch die Druk- 
kerroutinen sind hier unterge¬ 
bracht Von einer normalen 


Hardcopy über zwei verschie¬ 
dene Graustufen-Hardcopies 
bis hin zum Mini-Bild ist alles 
möglich. 

TYPEFACE gibt die Schriftart 
an, mit der man auf dem Bild ar¬ 
beiten kann. Eigene Schriftsät¬ 
ze können mit übernommen 
werden. Mit MODUS kann z,B. 
das Muster der Schreiblinie 
odereine bestimmte Färb Palet¬ 
te angewählt werden. SCREEN 
ermöglicht dem User, den Bild¬ 
schirm zu löschen, ein Gitter 
Über das Bild zu legen usw. 
Auch eine UNDO-Funktion (Lö¬ 
schen der letzten Aktion) ist 
vorhanden. Mit EXTRAS lassen 
sich neue Fonts, neue Fl LL-Mu¬ 
ster erstellen, und die Steuer¬ 
ung des Programms (Kemp¬ 
ston - M a u s/A M X- M a u s/Tasta - 
tur/Kempston-Joystick) kann 
geändert werden. 

Schließlich gibt es noch die 
Fensterfunktionen. Ein Fenster 
wird mit einem Icon geöffnet. 
Die Funktionen innerhalb des 
Fensters werden aber über die 
Pull Down-Menüs gesteuert. 
Das Drehen, Spiegeln, Invertie¬ 
ren, Scrollen und die Möglich¬ 
keit, Farben zu verändern, ge¬ 
hören zum Standard, aber die 
Funktionen THICKEN und 
OUTLINE sind neu. Bei THIK- 
KEN wird jeder Pixel um einen 
Pixel breiter; bei OUTLINE wird 
eine zweite Umrandung ge¬ 
zeichnet, Diese Funktionen 
werden sicher oft genutzt wer¬ 
den! Das waren nur einige Bei¬ 
spiele der Menüs, aber es gibt 
ja auch noch die Ikonen! Da 
kann man zum einen Linien, 
Kreise, Ellipsen und Vierecke 
(alle elastisch!) zeichnen und 
dabei wählen, ob diese ausge¬ 
füllt sein sollen oder nicht (aus¬ 
genommen die Linien, natür¬ 
lich). Zum anderen kann man 
Vergrößerung, Bildschnitt, Fill- 
und Text-Modus anwählen. 

Die Bildschnitt-Routine ist rela¬ 
tiv komplex, aber sehr komfor¬ 
tabel . Es wird im Pri nzi p eine Fo¬ 
lie über das vorhandene Bild 
gelegt, und dann darf ge¬ 
schnippelt, eingefügt und ge¬ 
löscht werden, Bel der Vergrö¬ 
ßerung wird der Bildschirm 
wiederum in zwei Abschnitte 
geteilt: Im linken sieht man die 
Original-Größe, im rechten die 
Vergrößerung, Toll gemacht! in 
der rechten unteren Ecke wird 
die aktuelle Farbe und das zur 
Zeit eingestellte Fill-Muster an¬ 
gezeigt. Die Geschwindigkeit 
der einzelnen Routinen sind 
ausreichend bis gut. Dabei soll¬ 
te man bedenken, wie komplex 
und bedienertreundlieh das 
gesamte Programm ist! 

Die anderen, zusätzlich mitge¬ 
lieferten Programmewiltichnur 
kurz erwähnen; Mit dem SPRI¬ 
TE DESIGNER lassen sich gro¬ 


ße Sprites (48 mal 48 Pixel) ein¬ 
fach hersteilen. Die Sprites 
können natürlich animiert wer¬ 
den (bis zu 73 einzelnen Pha¬ 
sen). Auch hier gibt es die Pull 
Down-Menüs. Meiner Meinung 
nach ist es der beste Sprite De¬ 
signer überhaupt! 

Mit dem PAGE MAKER lassen 
sich in Verbindung mit dem 
Textverarbeitungsprogramm 
THE WRITER (ebenfalls von 
SQFTECMNICS) kleine Zeitun¬ 
gen erstellen. Also, quasi ein 
Newsroom für den Spectrum. 
Der erstellte Text wird zunächst 
eingeladen, dann kommt ein 
Screen hinterher, und dann 
gibt's einen Umbruch (Text for¬ 
matieren, Bilder plazieren etc.). 
Das Endergebnis wird in meh¬ 
reren Blöcken a 768 Bytes ab¬ 
gespeichert, kann aber auch 
sofort ausgedmekt werden. 
Das Ergebnis kann sich sehen 
lassen. Tja, mit THE ARTIST !l 
bekommt der Spectrum-User 
das, worauf er schon viel zu lan ¬ 
ge gewartet hat: Ein Spitzen¬ 
zeichenprogramm, das den 


Spectrum gut „ausnutzt" ein 
tolles Spriteprogramm, die 
Möglichkeit, Zeitungen oder 
Anzeigen zu erstellen. Und da¬ 
zu noch dergünstige Preis.Was 
will man mehr? Stefan Swier- 
gief 


Positiv: Ausnutzung von 
zahlreichen Massenspei¬ 
chern (Mfcrodrive/Flop- 
pies), einfache Steuerung 
über Pull Down-Menüs 
(Maussteuerung möglich), 
optimale Vergrößerungs- 
Technik, Bildschnitt-Mög¬ 
lichkeit, umfangreiche Fen¬ 
ster-Technik, zahlreiche Un¬ 
ter-Menüs und Funktionen, 
zusätzliche Programme 
(Sprite Designer/Page Ma¬ 
ker), einfach erstellbare 
Sprites, Mischung von Text 
und Grafik mittels Page Ma¬ 
ker, sehr gutes Prers/Lei- 
stungsverhältnis. 

Negativ: Programm mit älte¬ 
ren Muitlface One-Versio« 
nen inkompatibel. 


Der IBM kann „lesen“! 


Programm: Supercopy Profi, 
System: IBM und 100% Kom- 
Datible, Preis: ca. 885 DM, Her¬ 
steller: Generics, Amalienstra¬ 
ße 49,7500 Karlsruhe, Bezugs¬ 
quelle: Comfood-Software, Os- 
senkampstiege 70 A T 4400 
Münster,Tel. 0251/719768 
Obwohl zahlreiche Computer 
die gleiche Diskettengröße, 5 1 / 

4 bzw 3 Zoll besitzen, lassen 
sich Daten oft nicht übertragen. 
Hier sind sogenannte Format¬ 
unterschiede, welche sich 
meist durch Sektorgröße, An¬ 
zahl der Sektoren pro Track 
oder ähnliches unterscheiden, 
das Problem, Auch wenn das 
Format übereinstimmf, kommt 
es zu Problemen, wenn der eine 
Rechner ein MS-DOS und der 
andere Rechner ein CP/M-Be- 
triebssystem benutzt. 

Da es jedoch oft wünschens¬ 
wert Ist, Daten, beispielsweise 
Texte, unter verschieden Rech¬ 
nern auszutauschen, bleibt oft 
nur ein komplizierter Weg über 
Schnittstellen, Das Programm 
SUPERCOPY, welches über die 
Firma COMFOOD vertrieben 
wird, soll nun diesem Problem 
ein Ende machen. Dieses Pro¬ 
gramm ermöglicht das Lesen, 
Schreiben und Formatieren 
von derzeit ca. 170 CP/M-Dis- 
kettenformaten unter MS-DOS. 
Unterstützt werden alle han¬ 
delsüblichen Laufwerke von 3 
Zoll bis maximal 8 Zoll. Weiter¬ 
hin ist es mit dem Programm 
möglich, mehr als 25 verschie¬ 
dene MS-DOS Formate auto¬ 
matisch zu erkennen, bei¬ 
spielsweise das Format der 
Atari ST-Serie, Da SUPERCO¬ 
PY die verschiedenen Formate 
über sogenannte Treiber in das 


MS-DOS System integriert, las¬ 
sen sich somit alle Befehle, wie 
beispielsweise DIR, GOPYoder 
ähnliches, direkt auf die CP/M- 
Diskette anwenden. Auch Pro¬ 
gramme können somit mit CP/ 
M-Fites Zusammenarbeiten. 
Die Installation eines bestimm¬ 
ten Formates ist denkbar ein¬ 
fach und kann ohne Schwierig¬ 
keiten auch von einem Neuling 
vorgenommen werden. Nach¬ 
dem man das IN STALL-Pro- 
gramm aktiviert hat, müssen le¬ 
diglich einige Fragen (in 
Deutsch) beantwortet werden. 
Danach wird das entsprechen¬ 
de Format auf ihrer Systemdis¬ 
kette installiert. Wenn der Com¬ 
puter gebootet wird, steht sofort 
das neue Format zur Verfü¬ 
gung. Angesprochen wird die¬ 
ses überein Pseudo-Laufwerk, 
beispielsweise C oder D, je 
nachdem wieviele Formate in¬ 
stalliert wurden. Im Installa¬ 
tionsprogramm ist wählbar, 
welche Laufwerke als PSEU¬ 
DO-DRIVE angesprochen wer¬ 
den sollen: A,B oder ein echtes 
C, Ein eingestelltes Format 
kann jederzeit über das Pro¬ 
gramm SELECT, welches eben¬ 
falls mitgeliefert wird, umge¬ 
stellt werden. Die echten Lauf¬ 
werke werden durch SUPER¬ 
COPY nicht beeinflußt und kön¬ 
nen weiter wie gewohnt als MS- 
DOS Laufwerke benutzt wer¬ 
den, In der Redaktion festeten 
wir d ie Fu nktion von Supercopy 
mit 5 1/4 Schneider- und Os- 
born-Disketten, weiche mit CP/ 
M-Files bespielt waren. Wir wa¬ 
ren überrascht, wie schnell und 
einfach wir mit diesem Pro¬ 
gramm zurechfkamen, obwohl 
wir anfangs nur flüchtig das 
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Handbuch durchblätterten. Für | 
Anwender, welche mehrere 
Computersysteme besitzen, 
oder Programme für mehrere 
Rechner entwickeln wollen, ist I 
dieses Programm wirklich nur ] 
zu empfehlen. Frank Brall \ 


Durch Grafik komfortabel? 


Positiv: Einfache Bedie¬ 
nung, umfangreiche Doku¬ 
mentation, zahlreiche For¬ 
mate wählbar, verträgt sich 
mit vorhandener Software 
Negativ: 



Programm: Pa int box, System: 
C 64, Preis: (Kass,) ca. 9,- DM, 
Hersteller; Golden Games. 

Ein Maiprogramm, noch ein 
Malprogramm und noch eines i 
fürden C 64. Natürlich muß man I 
sich da fragen, ob es sich über-1 
haupt lohnt, ein neues Zeichen-1 
Programm auf den Markt zu [ 
bringen. Besonders für den I 
C64 haben bestimmte Pro-| 
gramme einen Standard ge-l 
setzt, der schwerlich zu über-1 
bieten ist. Hier äst es insbeson-1 
dere der KOALA PAINTER, der 
in fast Jeder C-64-Malerwerk-1 
statt vertreten sein dürfte. Dies [ 
führte dazu, daß sich andere 
Herstellervon Software und so¬ 
gar von Hardware (z,B. bei Vi-I 
deodigitizern) an diesem For-I 
mat orientiert haben, obwohl 
der KOALA PAINTER in einem 
ungünstigen Format arbeitet, 
da er das Com modore-Format 
ignoriert und die Reihenfolge 
von Video-RAM und Farb-RAM I 
vertauscht und so die Einbin-1 
düng erstellter Bilder in eigene [ 
Programme unnötig erschwert. I 
Weitere Argumente für ein neu-1 
es Malprogramm könnten sein: 
Die schwere Beschaffbarkeit I 
von KOALA PAINTER oder an¬ 
deren alteingesessenen Pro-I 
grammen, das ungünstige [ 
Preis-Leistungsverhältnis. Mit 
all diesen Dingen räumt die 
Painf Box auf. Dieses explizfete | 
Low-Co st-Produkt bietet weit¬ 
gehend die gleichen Features | 
wie die teureren Brüderjedoch 
weist die Zoom-Funktion be-| 
sondere Qualitäten auf. Um 
PAINT BOX beurteilen zu kön-l 
nen, muß man wissen, daß es [ 
sich hierbei nicht um ein nage!-1 
neues Programm handelt son-l 
öern um eine Schubladenent-I 
Wicklung. PAINT BOX hat daher [ 
gar nicht erst den Anspruch, et-1 
was umwerfend Neues zu bie-l 
ten. Vor allem für Neueinsteiger [ 
bietet PA! NT BOX daher ausrei-1 
chend Qualitäten zu einem [ 
Preis, der kaum der Rede wert 
ist- Uwe Knierim 


Positiv: Alle wichtigen Fea¬ 
tures vorhanden, einfache 
Bedienung, sehr gutes 
Preis-Leistungs-Verhältnis. 
Negativ: dürftige Anleitung 


Programm; GEM, System: IBM 

1 u. Kompatible, Amiga, Atari ST, 
i Macintosh, Preis: Je nach Ver¬ 
sion und Bezugsquelle unter¬ 
schiedlich, Hersteller: Digital 
Research 

Ein neuer Stern am Betriebssy¬ 
stem-Himmel tat sich mit dem 
neuen Schneider PCI 512 auf, 
| die Anwenderumgebung GEM. 
i Lange hatte sie unter den 
I Schlafenden geweilt, bis ihre 
Wiederauferstehung erst durch 
den Atari 5203t, später dann 
durch den neuen Schneider 
PCI 512 vollführt wurde. Doch 
eigentlich keiner der neuen 
PC-Besitzer weiß sc recht et¬ 
was mit dem ungewohnten 
Grafik - Environment - Memory 
anzufangen, Grund genug, uns 
an dieser Stelle etwas mit die¬ 
sem „Superbetriebsystem“ aus 
dem Hause Digital Research 
| am Beispiel des Programms 
„GFM-Desktop" (frei übersetzt: 
LGEM-Arbeitsoberfläche“) 

1 auseinanderzusetzen. 

Zunächst einmal können Sie 
die Tastatur Ihres Rechners fast 
ganz vergessen,- die „Maus“ ist 
gefragt. Die Maus*- das ist eine 
Eingabeeinheit, die Bewegun¬ 
gen dem Computer überträgt, 
und durch einen Pfeil die Posi¬ 
tion der Maus sichtbar macht. 
Über diese Maus haben Sie 
nun die Möglichkeit, Pulldown- 
Menues anzuwählen, Fenster 
zu Öffnen, zu schließen, zu ver¬ 
schieben und vieles mehr. 

Der große Vorteil dieses Einga¬ 
besystems liegt nun darin be¬ 
gründet, daß ein einfaches An¬ 
klicken eines Symbols oder 
das Anfahren einer Menüleiste 
natürlich wesentlich einfacher 
und schneller vonstatten geht, 
als die Eingabe eines ver¬ 
gleichbaren Befehls direkt über 
| die Tatstatur, Um z.B. das In¬ 
haltsverzeichnis (bei GEM- 
Version 1.2, die auch übrigens 
in einer ähnlichen Version auf 
dem Atari St installiert ist) einer 
Diskette anzuzeigen, fährt man 
mit seinem Mauszeiger ledig¬ 
lich auf das entsprechende 
Disketten Stationsymbol (eine 
Diskette beim IBM; ein Kartei¬ 
kasten beim Atari 520St), klickt 
zweimal kurz hintereinander 
auf die linke Maustaste, und 
| schon präsentiert sich das In¬ 
haltsverzeichnis mit allen Infor- 
I mationen in einem sich öffnen¬ 
den Fenster, Hier liegt nun ein 
weiterer Vorteil: 

Durch die Fensteröes GEMs ist 
man nicht nur auf den eigentli¬ 
chen Bildschirm bei der Ausga¬ 
be beschränkt, sondern kann 
durch die sogenannten „Scroll¬ 
balken“ ein Fenster mit einer 
Auflösung von 1000x1000 Zei¬ 
len und Spalten (durch Tricks 
sogar noch mehr) simulieren, ln 
unserem Falle kommt uns die¬ 
se Tatsache ebenfalls zugute, 
da wir das Inhaltsverzeichnis, 
einmal in den Rechner eingele¬ 


sen, ständig sortiert vor Augen 
haben. Doch damit ist die Fen- 
sfertechnik des GEMs lange 
noch nicht erschöpft, fnsge- 
sa mt können 4 Fenster 
gleichzeitig geöffnet sein, wo¬ 
bei die Position, Breite und Hö¬ 
he des Fensters frei vom Benut¬ 
zer gewählt werden können. 
Auf unseren Fall im GEM-Desk- 
top wiederum bezogen würde 
das bedeuten, daß der Benut¬ 
zer des GEMs in der Lage ist, 
den Inhalt von insgesamt vier 
Inhaltsverzeichnissen gleich¬ 
zeitig auf einem Btick parat zu 
haben! 

Ebenso einfach gestaltet sich 
däe Ausführung anderer Befeh¬ 
le, wie z.B. das Anlegen eines 
neuen Ordners. So wird hierbei 
auf die Menüleiste gefahren 
und der Punkt „FILE“ ange¬ 
wählt. Es fällt sofort bei Berüh¬ 
rung desselben ein Pulldown- 
Menue herunter, in welchem 
wiederum der Punkt „New Fol¬ 
der“ angewählt wird. Nun ent¬ 
steht eine Diaiogbox auf dem 
Bildschirm, die dazu da ist, den 
gewünschten Namen zu erfas¬ 
sen (dazu wird natürlich jetzt 
die Tastatur benötigt) und den 
Ordner anzuwählen. Diese Me¬ 
thode ist doch bestimmt einfa¬ 
cher als die Eingabe des Be¬ 
fehls „mkdir", zumal man sich 
bei GEM keine fremdländisch 
klingenden Befehlsworte zu 
merken braucht. 

Konnte dieser Testbericht 
knall-harte „Com mand -User" 
nicht überzeugen, der folgende 
Absatz wird dies sicherlich. Die 
Tatsache alleine, daß mehrere 
Dateien unter GEM genauso 
schnell gelöscht werden kön¬ 
nen wie eine einzige, ist doch 
sehr verblüffend - entspricht 
aber voll und ganz der Wahrheit. 
Hierbei wird nämlich wieder 
einmal die Grafikfähigkeit Ihres 
Rechners und das Vorhanden¬ 
sein einer Maus ausgenutzt 
und das auf die folgende Art 
und Weise: Zunächst klickt 
man mit gedrückter SHIFT-Ta- 
ste die Programme an, die ge¬ 
löscht werden sollen. An¬ 
schließend fährt man mit der 
Maus auf einen angewählten 
Dateinamen, schiebt diesen bei 
noch gedrückter Maustaste auf 
das Mülleimer-Symbol. Es er¬ 
scheint nun eine Dialogbox die 
nochmals um die Bestätigung 
bittet, da soundsoviele Dateien 
gelöscht werden sollen, und 
damit ist der Kuchen gegessen 
bzw, Ihre Dateien sind gelöscht. 
Doch es geht noch einfacher. 
Es gibt unterGEM eine GummE- 
Band-Funktion* mit der Sie die 
gewünschten Files einfach um¬ 
rahmen und sie dann auf eben 
beschriebene Weise En den 
Mülleimer befördern können. 
Das Ganze dauert dann in der 
Regel nicht länger als 2 oder 3 
Sekunden, - auf jeden Fall 
schneller als das Eingeben 


sämtlicher zu löschender File¬ 
namen ... 

Weiterhin besitzt das GEM so¬ 
genannte Accessories, Das 
sind Programme, die ständig im 
Speicher gehalten werden und 
so dem Anwender des GEMs 
jederzeit zur Verfügung stehen. 
Solche Programme können z.B, 
ein Taschenrechner, eine 
Alarmuhr oder auch ein kleines 
Break-Out-Spiel sein. So wird 
der Speicherplatz bestimmt 
besser verwendet, afs hätte 
man En einem Textverarbei¬ 
tungsprogramm z.B, an Stelle 
von 120 Seiten nur noch 50 
Seiten Platz für seine Doku¬ 
mente. 

Zugegeben, die Ausgabe eines 
Textes auf den Bildschirm, die 
ja von vielen GEM-Gegnern 
gerne als „Murrgrund" genom¬ 
men wird, ist bei allen G EM-un- 
terstützen Programmen, gera¬ 
de bei IBM-Rechnern nicht die 
schnellste, doch dafür wird 
dem Anwender eine wirklich 
benutzerfreundliche Pro¬ 
grammumgebung gegeben, 
die für den Gomputerneuling 
genauso wie fürden absoluten 
Computerfreak gleichermaßen 
interessant ist. 

Sehr interessant wird es dann 
gar erst für Programmierer, die 
eigene Programme unter GEM 
entwickeln möchten. Hierzu 
stellt die Firma DIGITAL RE¬ 
SEARCH ein Entwicklungspa- 
ket zur Verfügung, das gerade 
für die Entwicklung von GEM- 
Programmen gedacht ist. Die¬ 
ses Entwicklungspaket umfaßt 
u.a. einen C-Compiler mit al¬ 
lem, was dazu gehört, ein paar 
Utilities, die zum Debuggen, al¬ 
so zum Austesten von Pro¬ 
grammen sehr nützlich sind, 
und ein Resource-Construc- 
tion-Set, mit dem Sie auf ein¬ 
fachste Weise solche Dialog¬ 
boxen, Menüleisten, Alarm und 
Warnboxen programmieren 
können. 

Abschließend gilt mein Aufruf 
an all die Programmierer unter 
ihnen, sich einmal mit dem 
GEM auseinanderzusetzen, da, 
und das ist meine Meinung, 
diese Benutzerumgebung 
wirklich die am besten durch¬ 
dachte, effektivste und damit 
auch lohnenswerteste Benut¬ 
zerumgebung ist, die bei dem 
jetzigem Stand der Technik 
denkbar ist, K.L 


Positiv: 

Einfache Bedienung ohne 
Programmierkenntnisse 
Leistungsfähige Grafäkrouti- 
nen stehen zur Verfügung 
Relativ schnelle Grafikaus¬ 
gabe 

Negativ: 

Erhöhter Platzbedarf durch 
Maus 

G ro 3 e r S pe iche rb e re i c h 

wird belegt 
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sollten! 


A 

Slht Day, 1© Rexhill, Moretcn. Wirret, Merseyside L46 7UH. 
Aackosott, Postlach 31.11* 2301 OG Leiden* Holland. 
Aardvfirk, 100 Ardieigh Green Road, Home hu roh, EsaexRMII 
2LG. Tel. (0044 40 241 419 IS. 

Activision Deutschland GmbH, Karlstr. 26,2000 Hamburg 76. 
Tel.: (040)2 2013 70, 

Addiclive Games. 10 Albert Read, Bournemoufh, Dorset, BH1 
1 BZ. Tel.: (0 04 4202) 20 64 04 

Advance Schwere PromotIons Ltd, 17 Staple Tye, Marlow, Es¬ 
sex CM18 7LX, Tel.: (00442 79) 4124 41 
Advent ure Sott, Pcstbpx 78 6, Sultan Goldheld, West Mid tan ds 
075 7St. Tal.: (00 44 21) 3 7313 71. 

AN 1 A mene an Adventures: siehe U.S, Geld! 

Aliigsia, 1 Orange Street, Sheffield St 4DW. Tel,: (004 4742) 
75 5796. 

AMC-Verlag, Biücheretr 17, ©200' Wiesbaden. 

Amerlcena: siehe U.S. Goldl 

American Actio rn AB. Box 10090, 200 43 Malmö. Schweden. 
AMS. 166-70 Wilderspool Causeway, Waringtori WA4 6QA„ 
England. 

Amsoft, Brentwood Hause, 169 Kings Road, Brentwood» Es¬ 
sex Tel.: (004 42 77) 2302 22. 

Anco. 95 Ule Kiln La ne, Bexley, Kent, England. 

AMR Uberty House, 222 Regent Street, Lenden WIR 7DB, 
England. 

Anglosoft, Postbox 60, Coventry CV1 5SX. England. 

Areana Software, Avon dal e Workshops, Woodland Way, 
Kingswood, Bristol. Avon BS15 1QH, England, 

A + G, 44 Casewlck Lane, Uff eng ton, Stainford, Lines, PE945X, 
England. 

A rg us Press Software, Victory Hause, Lei cesfer Plac e, London 
WC2H 7 MB. Tel: (0 04 41) 4 39 06 66. 

An ales oft, Carl-Berte Ism an n-Str, 161, Postfach 1350. 4930 
Gütersloh 1, Tel.: (0 5241) 301. 

Amor Ltd, The Studio, Ledbury Place, Croydon, Surrey, Eng- 
land- 

Artlc Computing, Main Street. Brand asburton, Driffield Y025 
SRI , England. 

Atari Corporation Deutschland GmbH, Postfach 1213, ©096 
R au n hei m. Tel.; (0 6142)41081, 

Atlantis, 2S Station Road; London SE 25 5AG. 

Audiogenic, 12 Chi Item Enterprise Centre, Station Road, 
Theale, Berks RG7 4AA, England 

A Wh H lock, 36 Otd Ouarry Close, Rubery, Birmingham: B45 
9>TU, England. 

AVP Computing, Ho eher Hilf House, Chepstow, Gwent WP© 
©ER, Tel.: (0044 2912) 54 29- 


B 

Andreas Bachler, Postfach 429, 4280 Bocholt, Tel.: (028 71) 
1 © 30 ©8 

BBC Soft, 35 Matylebone High Street, London Wt M 4AA. Tel: 
(00441) 5805577. 

Beau-Jo I ly, 19 a New Broadway, Ealing, London W5 5 AW. Tel.: 
(004 41) 5679710 

Beebugsoft, Postbox 50, St. Albans, Harts. ALI TEX. Tel,: 
(004 4727) 4 0303. 

Beyond, Lector, Court ThlrdRoar, 153 Ferring den Road, Lon¬ 
don EC 1 R 3 AD. Tel: (0 04 41) S 37 28 99, 
BiaJke-Berendsen-Gllsüciynskl, Beimoorweg 2-4, 2070 Ah¬ 
rensburg, Tel.: (041 02) 4 3940. 

Blgnose, 320 The Knares, Basitdon, Essex SSI 6 SSW, Eng¬ 
land. 

Blue Ribbon, Silver House. SHver Street, Dcncftster, South 
Yorks hi re DM) 1 HL, England- 

Britannia, Unit M28, Cardiff Workshops. Lewis Road, Cardiff 
C11 5EB. Tel.: (0 04 42 22) 40 11 35, Wales. 

Bubble Bus, ©7, High Street, Tonbridge, Kent TN 9 1 RX. Tel.; 
(004 4732)355962 

Budgis, 1 Orange Street, Sheffield St 4DW. Tel.: (004 47 42) 
765798. 

Bug-Byte, siehe Argus Press Software! 


c 

Camel Mio ros. Well Park, Will eye Avenue, Exeter, England, 

Cascade Games, Harrogate HG1 5BG, England- 

CCD, Karin Meyfeldt, Schöne Aussicht 41, 6229 Walluf. 

CDS, CDS House, Beckelt Road, Doncasler DM2 4AD, Eng¬ 
land. 

CCS, 14 Langtan Way. London, SE3 7TL, England, 

Central Solutions, 121 London Road, Knebworth, Herts, SG3 
6EW, England. 

Ce TEC Trading GmbH, Lange Reihe 29, 2000 Hamburg 1. 
ChalksoH, 37 Willhowsea Road. Worcester WR3 7QP Tel.: 
(004 4905)55192. 

Cheetäh Marketing, 1 Wtllowsbrook, Science Park, Grickho- 
wel I Rd, St, M e I Io ns, Card Iff, Tel.: (0 04 42 22) 7 7 73 37 
Childsplay, 2 Southview Drive. Uckfield, Sus$e* TN22 ITA. 
Tel,: (0044825) 42 02. 

Cinemaware: siehe Mir rar soft! 

Cläres, 98 Middlewich Road, Rudheath, Northwich, Cheshire 
CW9 7DA. Tel.: (00446061 4 8511- 
G lass res, siehe: Elite! 

Clwyd Adventure Software, 14 Snowdon Avenue, Sryn-y-Seal, 
Nr Mold. Clwyd CH7 6XZ, Wales, 

Code Masters, Beau ment Business Centre, Beaumont Close, 
Banbury, Oxon, England. 

Comidos Software, Krefelder Str, 289, 4100 DuIsburg-Rhein- 
hausen. 

Computer Bauer, Scbwanseestr. 43, 8000 München 90, Tel,: 
099/69087 67. 

Computer Novels: siehe American Acfionl 

Computer Goncepts, Gaddesden Place, Hemel Hempstead, 

Herts, HP2 6EX, Tel.: (0 0444 42) ©39 33. 

Computer-Service, Thomas Müller, Postfach 2526, 76Ö0 Ot¬ 
tenburg, TeL: (07 81) 7 6921, 

Computer Shop, Lands borg erstr. 104, 9CÖ0 München 2, Tel.: 
(089) 50224 63, 

Computer Soft, R NethercuL 2 Ghamtry CI ose, Sunderland 
SR3 25L, 

Compy-Shop OHG, Gneisenaustr. 29, 4330 Mühl heim/Ru hr. 
Tel.: (0208) 4971 69, 

Com soft (Com SOFT), Fuggers fr. 4. ©901 Stadt bergen 2 
CP Software, 15 Despard Road, London M19 5NP, England. 
Creative Sparks, Thompson House, 296 Farnborough Road, 
Farn borg ugh, Hants. Tel.: (0044252) 54 3333- 


CRL, CRL Group PLC, CRL House, 9 Kings Yard, Carpenters 
Road, London El 5 2HD Tel: (0 04 41) 5 33 29 1 ©. 

08J Computersoff, An der Tiefenriede 27,3ÖÜ0 Hannover 1, 
Tel.: (0511) 88 6383. 

D 

Database Software, Europa Houee, 6 © Chester Road, Hagre! 
Grove, Stockport, Tel.: (004461) 456 , 339 , 3 . 

Data Becker, Merowlngerste 30. 4000 Düsseldorf. 

Data Beutner KG, Hauptste 10-14, 2217 Kellinghusen, Tel,; 
(04822) 2221 

Delta 4 Software, siehe: GRLI 

Deftacom, HOlderlinstf. 18, 4100 Duisburg 14, TeL 02135/ 
57633. 

Deltarho Software, 12 Ennersdale Road, London SE13 6 JD, 
England. 

Detlev Schwarte, Marschallstr. 4, 8000 München 40. 
Diamond Software, Sophlenstr, 56, 7500 Kartsruhe. 

Digital Integration, Watchmoor Trade Centre, Watchmoor 
Road, Pemberley, Surrey GUI 5 3AL, England 
Digital Preolslon, 91 Manor Road, Higham Hill, London El7 
SR4, England, 

Digital Research, Hansastr. 15,8000 München 2t, 

Dinosaur Software, 41 Cheney Way, Chesterton, Cambridge 
CB4 1UE. Tel.: (004 42 23) 32 22 44. 

DK' Trpnios, Unit 2, Shire Hill, Industrial Estate. Saffron, Wal- 
dön. Essex. Tel.: (004 4799) 263 50 

DLM Eduoationa) Software, One DLM Park, Allen, Texas, 
75002 U S A. 

d3m Software, Pemct, ©1 Rue Ronthien, 75008 Paris, Fran¬ 
kreich. 

Do mark. 204 Worple Road, London SW20 8 PN. Tal.: (00441) 
9475822. 

Döbbelln 3. Bdder, Wickenarstr. 50, ©093 Fidrsheim. 
Drebenstedt Com pule rsarvlce, Eisen str. 1, 

4006 Erkrath 2, Tel.: (0-21 04) 31679. 

DTM, Somhofenweg 5, 6200 Wissbadan. 

Duckwoilh, The Old Piano Factpry, 43 Gloucester CrascenL, 
London NW1, England. 

Düs! Software, Mersenweg ©, 7073 Lorch. 

Durall Software, Castle Lodge, Castle Green, Taunton TAI 
4 AS. 

DW Software, 62 Lascalles Avenue, Whlthernsea, North Hum- 

bersäde, HU 19 2ES. Tel. : (00449942) 20 70- 

Dynamlcs Marketing GmbH. Postfach 112005. 2000 Hamburg 

11 . 


E 

EBG, Rasenkavall er platz 12. BQG0 München, Tel.: (089) 
9t 9047. 

Eclipse Software, 79 Ardrossan Gardens, Worcester Park. 
Surrey KT4 TAX. 

EDV-BV GmbH, Wernbergstr. 44, 8473 Pfreimd, 

Eidersoft, Hall Farm, North Othendon, Upminsler, Essex, Tel.: 
(00441) 4 781291. 

Ilgen Software, 45 Bancroff Road, Widnes, Cheshire WAS 
OLR, Tel.: (0044 51) 4 23 6201 . 

Electric Dreams, 31 Cartton Grescenl, Southampton, Tel.: 
1004 4703)31 6924. 

Electronic AtlS, 1820 Gateway Drive, San Maleo, CA 94404, 
USA, Tel.: (415) 571-71 71. 

Electronic Won, Postbox 13428, Columbus/Ghlo, 43213, 
U S A. Tel : ©14-8649994, 

Elite Systems Ltd, Anchor House, Anc hör Road, Aldri dg e, Wal¬ 
sall, WS9 8 PW, West Midlands, Tel.: (0044922) 558 52. 
£nrfuran ce Games, 2© Lltlle ParkGardens, Enfield, Msddfesex 
EW2 6 PG, England 

English Software,) North Parade, Parsonage Gardens, Man¬ 
ches! er M60 1 BX, England 

Enterprise Computers GmbH, Sonnen str. 3, ©000 München 
Eurogold, Daim [erste 11. 4044 Kaars! 2, 

Eurosystem, Parkweg 6 , €717 gn Ede, Hollend, 

F 

Financial System Software. Brampton, Croome Road, Defford, 
Wofcestershire WAS 9AR. Tel,: (0044386) 750217, 

Firebird Software, 74 New Oxford Street, London WC1A f PS, 
England. 

FirstHne Software. 206 Greel North Road. Eaton, Seeon, St. 
Neots, Cambridgeshire PE19 3EF. Tel.: (004 44 80)213969, 
Focus, Friesenstr. 14,3DÖÜ Hannover 1. 

Fndaysott, Unit E The Maltings, Station Road, Sawbrldge- 
wo-rth, Herta, CM21 9JX, England. 

FTL, siehe: GargoySe Games! 

Axel Fuchs, Gaisbergstr, 36, ©9Ü0 Heidelberg, Tel.; (Ö 6221) 
26699. 

Fun-Tastic Mail Order, Mul ferst r. 44,, 8000 München 44, Tel : 
(089) 2 6095 93. 

G 

Gameseft. Hosprtalstr. 6 , 6450 Hanau. TeL: (091 81) 252381- 
Gap Software, 17 St. John's Terrace, London E7 8 BX, 
Gargoyle Games, 74 King Street, Oudley, WeatMldlands DV2 
8 GB. TeL: (004 4384) 23 7222. 

Gepo-Soft, Gertrudenstr 31, 4220 Dinslaken, 

Gemini. Ge mint House, Concorde Road, Exmau th, EX© 4 RS, 
England. 

G!gge Electronics, Schneefernerring 4, ©500 Nürnberg 50. 
Gilsolt, 2 Park Cresoen!, Barry S- Glam. CF 6 SHD, Tel.: 
(0044 46) 7327 ©5, 

Giess House Games, Alfred Heinrich Itter, Postfach 1202, 
3592 Fels barg, Tel.; 0566274513. 

Global S oftwa re. Post ho x 6 7, London SW11 1BS, Tel.: (0 0 4 41) 
228 13 60. 

Golden Games, Heinrlchstc 26, 3000 Hannover 1, 

Tel.: (0511) 3447 71 

Grand Slam: siehe Argus Press Software! 

G rem li n Graph I cs, A Ipha Ho u se, 10 Carve r St reet, Sheff i eld S1 
4FS, TeL: (004 47 42) 75 34 23. 

GST. 91 Hight Street, Lortgstanton, Cambridge CB4 5BS, Tel. 
(004 4954) 8 1991 

Joachim Guenstar, Mühlenstr. 12, 5431 Boden. 

H 

ha-ku-soft, Bahnstr, 38, 4000 Düsseldorf i r TeL; (0211) 
328555. 

Halcyon prematians, Berkley Business Centre, 20, Notting¬ 
ham Place, London W 1 r Tal.: (00441935) 4679, 


H+R EDV, Olgastr. 1, 7992 TefnSng 1 , Tel.: (07542) 6353. 
HCBS, 28 Hitchln Street. Biggleswade, Tel : (004 4767) 
31 68 44. 

Heart-Ware GmbH, MQhlbachstr. 7, 6393 Wehrheim 2 
Haimcomputer-Shop, W^ldack Vertriebs-GmbH, Tulpenstr 
30, 2870 Delmenhorst, Tel: (04221) 1 64 64. 

Heimseeth, Fraunhoferstr. 13, 8000 München 5, 

Hesdiines p.r., 23-25 Castlereagh Street, London W1H 5YR. 
Tel.: (00441) 2 583999, 

Hewson Consultants. 56b Milton Trsding Estate, Milton 
Abinqdon, Oxon 0X14 4RX. TeL: (004 4235) 8329 39 
Hi soft, The Old School, Greenfield, Bedford, England. 

Ing. W. Hofacker Tegemseerslr, 18, 8150 Hollkirchen, Tel.: 
(08024) 7331. 

Hyper Soft. Hauptstr. 44, 5441 Auderath, 


I 

Ifi, Helmut Stach man n, Sonntags tr. 20, 2152 Horneburg, TeL: 
(04163) 21 76. 

Imägirte Software Ltd, 6 Central Street, Manchester M2 5NS, 
TeL: (0044 61 ) 834 3939, 

Incenllve, 54 London Street, Reading, Berks, RG1 48Q, Eng¬ 
land. 

Infogrammes (Frankreich),, 79 Rue Hypolyte-Kahn, 61900 Vil¬ 
lau rban ne. 

Infogrammes (England). Mltre House, Abbev Road, Enfield, 
Middlesex ENI 2RO. 

International Software, Klarastr, 99, 4220 Dinslaken, 
tnltlstive Managers, 96 Worcester Ro@d, Msfvern, Worceaters- 
hire, England 

Integral Hydraulik Computer-Division, Am Hochofen 109, 
4000 Düsseldorf 11 

inlerceptor Micros, Lindon House, The Green, ladley, Hamps¬ 
hire, Tel.: 10044 7356) 71145. 

Inter-Medfates. Unit 2, Soufhbtock, Riverside Way, The Mai¬ 
ling s, South brldgewo rth, Hetfordshire CM 21 9RG, 


J 

Jodan's Software, 68 Dlngteberry, Olney, Bucks. MK4© 5ET, 
England. 

Joysoft. Humboidtsfr. 4. 4000 Düsseldorf, Tel.: (0211) 
69014 03. 


K 

Krngsoft, Schnackebusdh 4, 510© Roetgen, Tel.: (02409) 
5119. 

Gerhard Knupe, Postfach 354, 4800 Dortmund, TeL: (0231) 
526033 

Kofdewsyh, Direct Marketing, Postfach 4164,73020stfifoern 
1, TeL: ( 0711 ) 44 2003 -05. 

Koneml GmbH, Berner Str, 77, 6000 Frankfurt 56 
Korpna-Soft, Wöstmannweg 6 , Postfach 3115,4 830 Gütersloh 
1, Tel.: (052 41) 46236, 

Kosmos, 1 Pilgrims Clos«, Hartington, Dunslabte, Bedfordshi- 
re LU5 6 LX, Englend. 

Kraml, Degengassa 27/16, A -11 ©0 Wien. 

K-Sofi, 118 Kingsway, Ossatt, West Vorkshire WF5 8 HQ, Eng¬ 
land. 

Kuma Computers, 12 Horseshoe Park, Pangboume, Berkshi¬ 
re, Tel.: (0044 7357) 4335. 


L 

Lebochrpme. Rue de Fragnee 173, 4000 Lüttich, Belgien. 
Lang e n sehe! di -Ve rlag, Neuss er St r. 3 r 800-0 München 40, Tel: 
(099) 360 96-285. 

Leisura Genius. 3 Montagu Row, London W1H 1AB, TeL: 
(00441) 9354622. 

Lei su re so ft Deutschland GmbH. K re isst t. 21e, 4600 Dortmund 
30, TeL: (02304) 8425. 

Lerm Software, Depl. YC, 10 Brunswick Gardene, Corby, Nor- 
Ihants, England. 

Level 9 Computing, PO. Box 39, Weston-super-Mare, Avon BS 
24 9ÜR. 

Lighlning Distribution Ltd, 841 Harrow Road, London NW10, 
England. 

Llamasoft, 49 Mount Fl easanhTaddy, Hanfs. RG26 SDN, Eng¬ 
land. 

Longman Group Ltd., Lengman House, BunjtMiill, Harfow, Es¬ 
sex CM 20 27JE. Engiand- 

Lothlorlsn, 222 Ragent Sfrest, Liberty House, London WIR 
7DB, England. 

Karsten G. Ludwig, Drelelchstr, 27, ©057 Dietzenbach, Tel,: 
(080 74) 2 9237 

M 

Macmiflan Software, 4 Middle Essex Street, London WC2R 
3 LF, England, Tel.: (004 41 ) 8366633. 

Magnam Products, Highlands, Spencer Wood, Reading, 
Berls, RG7 IAH. Tel.: (0044734) 8931 93. 

Megnlficent Sevan, 21 Upfietd, Horley, Surrey, RH67JY, Eng¬ 
land, 

Mandarin Adventures, 14 Langton Close. Woking. Surrey 
GU21 3QJ. England. 

Martech Software Communications Ltd, Martech House, Bay 
Terrace. Pevensea Bay. East Sussex BN24 6 EE, Tel.: 
(0044323) 768486. 

Mascen Software, GSA Cyt 17 Maas, Nott Caertyrddln, Dyfed 
SA31 1PG, Wales, 

Mastertronic, Kaisor-Olto-Weg 19,4770 Soast, Tel.: (02921) 
75020. 

Matogc Software, Nebelhorn str. 46,09ÜÜ Augsburg. 
Melbourne House. Castle Yard House. Castle Yard, Richmond, 
Surrey TW10 ©TF, England, 

Melacomco, 26 Portäand Square, Bristol BS2 0RZ, Tel.: 
(004 4272) 42 8781,. 

MQA Microsystems, 140 Hightstreet, Tenterden, Kent TM 30 
6HT, Tel.: 100445906) 42 78. 

Micrade-af Lid, 41 Trurü, Road, St. Austell, Cornwall PL25 5JE, 
Tel.: (004 47 26) 6 3020. 

Micro-Händler, Malmedyer Straße 27, 4050 Mönchengtad:- 
bach. TeL: (02 61) 66 50 96 - 99. 

Micro Muslc, St- Michaels Chambers. Spurrtergate, York YQt 
üQP, England. 
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Für einen 
von Ihnen 
geworbenen 

neuen 


Abonnenten 


Das ist spitze! 


erhalten 
Sie eine 


Leser werben Leser 


LCD- 

Quarzuhr 


Bestellkarte und Gutschein 

loh habe den neuen Abonnenten geworben! 
Dafür erhalte ich die LCD-Guarzuhr mit Radio 
und Kopfhörer. Ich weiß, daß Eigenwerbung 
nicht möglich ist. Die Prämie schicken Sie 
nach Eingang der Zahlung für das neue Abon¬ 
nement an folgende Adresse: 


Ich bin der neue Abonnent. Ich 
abonniere ASM zum nächst mögli¬ 
chen Termin zum Preis von 55 DM 
(Inland/10 Ausgaben) für minde¬ 
stens 1 Jahr. Bei Lieferung ins Aus¬ 
land beträgt der Jahrespreis 73 
DM. Das Abonnement verlängert 
sich automatisch um ein weiteres 
Jahr zu den dann gültigen Bedin¬ 
gungen, wenn es nicht 6 Wochen 
vor Ablauf des Abonnementsjah- 
res gekündigt wird. 


mit Radio 


Name, Vorname 


Straße/Nr 


Name, Vorname 


Straße/Nr 


und 

Kopfhörer j 


PLZ Ort 


Datum/Unterschrift 


Ausschneiden und absenden an: 

Tronlc-Verlag GmbH 

ABO Service 

Postfach 

3440 Eschwege 


PLZ Ort 


Datum/Unterschrift 

Mir ist bekannt, daß ich diese Be¬ 
stellung innerhalb von 10 Tagen 
beim Verlag widerrufen kann. Zur 
Wahrung der Frist genügt die recht¬ 
zeitige Absendung des Widerrufs. 
Dies bestätige ich durch meine 2, 
Unterschrift. 


Datum/Unterschrift 


Mit dieser Neubestellung ist keine Abbestellung verbunden 































GAME OVE 


micro-partner, Wostonkamp 26, 4030 Gütersloh 1, Tel.: 
(05241) 4031 1. 

MicrgPhase, Nymphenburgeratr. 178, 0000 München 40. 
Micropool, 4 Mercury House, Cabeva Park, Atdsmnastcn, 
Berks. RG7 4QW, England. 

MicroPro (Micropro), Berg-am-Laim-Str, 127 . 8000 Mönchen 
80. 

Micro Prose, Daimlerstr. 11.4044 Kaarst 2, 

Microsoft. Eschenstr, 8, 8028 Tauf Kirchen 
Microsphere, 72 Roseberry Read, London NlO 2LA, England, 
Ml c ro -Tech, 88 W h i teley Sp rl n g Gresee nt. O sseit, West Vo rks- 
hire WF5 ORF. England. 

Mlcrolyme, Postbox 368, Kettering, Ohio 45409, USA. 

Ml das Marketing; siehe Anco? 

M tkro-Ge n, U n rt 10, Th e West e rn Gent re, Brac kne 11 . Berks, Tel,: 
(0 0443 44) 42 7317. 

Mind Games, siehe: Argus Press Software! 

Minerva Systems, 69 Sidwell Street, Exeter, Devon EX4 5PR 
England. 

Mirrürsolt, Maxwell House, Worsblp Street, London EC2A 
2EN, Tel; (0 04 41) 3 774600. 

M o saic Softwa re, 107 U pper S t reei, Ion do n N1 1 RQ. Eng San d. 
M & T-Software-Verlag, Hans-Pmset-Str. 2, 8013 Haar. 

Müller Herd- und Software, Raunstr 8, 7032 Darmsheim. 
Multisoft, Berrenrathers.tr 354 , 5000 Köln 41. Tel: (0221) 
417780 

Mupados, Unit 11,Llambed Industrial Estate, Tregaron Road, 
Lampater, Dyfed SA40 8LT, Tel.: (004 4S70) 42 2677, 

N 

Nabitchi, Merseyside Innovation Centre, 131 Mount Pleasant. 
Liverpool L3 5TF, England. 

Michael Naujoks, Rottmann st r. 40, 6900 Haidelbarg, Tel,: 
(06221) 46885. 

Nemesis, 10 Carlow Road. Ringstead, Kettenng, Northanls, 
NN 14 4DW, England, 

New Concepts, c/o S.I.D. Unit 10 imperial Studios, Imperial 
Road. London SW6, England. 

New Generation Software, Bath BA2 4TD, Tel.: (004 42 25) 
31 69 24, 

Newstar Software, 22 Middleton Road, Brentwood. Essex, 
England. 

Nexus DSB House, 30 The High Street, Beckenham. Kent BR2 
OXW, England. 

Nidd Valley Micro Products Ltd.. 4AA9 Thorp Arch Tradlng 
Estata Wetherby, West Vorkshire LS23 7BJ,TeL: Boston Spa 
(0 04 49 37) 84 4661, 

Novagen Software Ltd, 142 Aleester Road. Birmingham Bl 3 
BHS, England. 

No Mar«'s Land/lnnelec. 110 Bis Avenue du General Le Giere, 
93506 Pantin Codex, Frankreich. 

Nu Wave, siehe: GRL? 

o 

Ocean Software, Qeean House. 6 Central Street, Manchester 
M2 5NS, Tel.: (004461) 832 66 33, 

Odin Computers, The Podium, Steers House, Canning Place, 
Liverpool Merseyside LlB HM. England. 

O di n - Soft wäre G m PR Hütte n st r. 49,5100 Aache n Tel,: (ü 2 41} 
5527 42. 

Off The Hook, 841 Harrow Road. London NW 10, England. 
Omikron, Erlachstr. 15. 7534 Birkenfeld 2, Tel: (0 70 82) 53 ES, 
Orpheus, 2 Porehill, Ely, Cambridgeshire CB7 4AF, Tel; 
(004 4353)67724. 

P 

Palace Software, 275 Pentonviüe Road, London Ni 9NL. Tel.: 
(0044t) 2780751. 

Pelantir Products, 60 St, Lukes Road, Sedminstar, Bristol, 
England. 

Panda-Soft, Uh landete 135,1000 Berlin 12. 

Pandora, Mercury House, Calleva Park, Aldermaston, Berks 
RG7 4QW, Tel ; (00447352) 71505. 

Personal Computers, Bridge Street, Eversham, Worcestershi- 
re WR11 4RY m: (0 04 43 86) 4 19 69, 

Personality Computer Technik, Karlsstr. 03, 7710 Donau- 
esc hingen, Tel.: (07 71) 7t 34. 

Phoenix. 14 Vernon Road, Bushey, Herts WD2 2JL, England. 
Pirhaoha, Richard Bason, 4 Litfle Essex Street, London WG2R 
3LF. Tel.: (004 41) 6 366633. 

Players, Mercury House, Galleva Park, Aldermaston, Berkshi¬ 
re RG7 4QW, Tel; (00 44 73 56) 7 16 00. 

The Power House; s. CfiL! 

Power Software-Boutique, Esetversheimer Land st r. 84, 6000 
Frankfurt 1, Tel.: (0 69) 59 40 99. 

Prob« Soft, 155 Mitcham Road, London SW17. Tel.: (004 41) 
67201 79. 

Profisott, Sudhäuser Str. 50-52,4500 Os nab rück, Tel: (05 41) 
539 05, 

Pslenlific, 37 Cottesmore Road, Hessle, North Humberside 
HU13 9JG,Tel,: (0044482) 64 91 87. 

Psion Psion House. Harecourt Street,London WtH IDT. Tel.: 
(00441) 7 2394 08. 

PSL Marketing, 26 The Business Centre, Avenue One, Leich- 
worth. Herts. SG6 2HB. Tel: (0044462) 675544. 

P$S Software, 452 Stoney Stanlon Road, Coventry CV6 5 DG, 
Tel,: (004 4203) 66 75 56. 

Psygnosia, ist Floor, Portot Liverpool Building, PiarHead.LI* 
verpool L3 1BY, England. 

Pyramide Reo Promotions, 28 Waverley Grove, London N3, 
England. 

Q 

GuicksMva, siehe: Argus Press Software! 


R 

Rainbtrd, 74 New Oxford Street, London WC1A 1 PS, England. 
Reacleur: siehe Ariofasoft! 

Real Time Sott wäre, Pros pect House, 32 Sovereign Street, 
Leeds LSI 4BJ. Tel: (0044532) 458984. 

Reef Rat Software, Postbox 12, Present, Merseyside L355HG, 
England. 

Renner Software, Postfach 920, 4440 Rheine, Tel: (0 59 71) 
8 1592. 

Reo Promotions, siehe: Pyramide! 

Rino, 1 Orange Street, Sheffield 4DW, Tel: (004 47 421 
7557 96. 


Robcom, siehe: Micro-H&ndler! 

Roblco. 3 Fairland, Llantrieant, Mid-Giamorgan CF78QH, Eng- 
land. 

Robtek Ltd, Unit 4, isteworth Business Comp lex, St- John's 
Road, isteworth, Middiesax. England, 

Romantic Robot (WG), Sen-Gurion-Ring 80, 6000 Frankfurt 
56, Tel: (069) 5075523, 

Romantic Robot, 77 Dyan Road, London NW6 7DR, England, 
Roybot, 45 Hullbridge Road, Rayleigh, Essex SS6 9NL, Eng¬ 
land. 

RTS, Roland Toonen-Software, Postfach 31, 41 78 Kevelaer. 
Rubicon Computer Systems, 11 Banerdsle Road. Sheffield S7 
2DJ, Tai.: IQ 04 47 42) 58 36 65. 

Rushware, Daimlerstraße 11, 4044 Kaarst 2, Tel: (02101) 
600 40. 

s 

School Software, Moadowvale Es täte, Raheeh, Limerick, Ir¬ 
land. 

Saga, 2 Eve Road, Wöki ng, Surrey GU214 JT,Tel: (00 44 48 62) 
2 29 77, 

Session Developments, 12 Falmouth Road, Congleton, Ghes- 
hsre CW12 3BH, Tel.: (0044260) 27 9921. 

Silver Soft, Studio 7D, Kings Yard, Carpsnters Road, London 
E15 2HD, Tel.; (004 41) 965 56 1 4. 

Simtron, 4 Clarenco Drive, East Grinstead, West Susaax RH19 
4RZ. England- 

Sinclair Research, Mitten Halt, Mil ton, Cambridge, England. 
Smilrng Software. 26 Date Road, Marple, Stockport SK6 6HA, 
Tel (0044 61) 427 5245. 

Softeohnics, Govent Garden, London. 

Softek International, 12/13 Henrletta Street, London WC2E, 



England. 

Sohline. Schwarzwaldstr. 8A, 7602 Oberkirch. Tel.: (07802) 


Vf . 

Softtrainlng, Fasan garten st r„ 4. 8000 München 83, 

Software Invasion, PO Box 68, London SW 19 4 TX, 
Softwareland, Frankllnslr, 27, CH-8050 Zürich. 

Software Prüjects, Bearbrand Complex, AJertön Road, Wool- 
ton, Liverpool L25 7$F, Tel.: (00 44 51)4 28 93 93, 

Software Technologies Deutschland, Bernt-Nottke-Weg 19, 
8000 München 81. 

Sparklers, CSD, Unit B H, Armstrong Mall. The Summit Cen¬ 
tre, Southwood, Farnborough, Hanls. GUI 4 ONP, England, 
Star Division OHG, Zum Elfenbruch 1, 2120 Lüneburg. 

Status Software, Unit B11. Armstrong Mall, The Summil Cen¬ 
tre Southwood, Farnborough, Hanfs. GU 14 0MR Tel: 
(0044252) 543303, 

St, Br Ws School Software, Surtonpcrt, County Donegal 1 , Ir¬ 
land. 

Streetwise: siehe DomarkF 
Sublcgic, Champaign, Illinois. USA. 

Superior Software, Regent House, Skinner Lane. Leeds LS7 
1AX. England. 

Super SpH, Winchester House, Canning Road, Wealdstone, 
Harrow, Middlesex HA3 7SJ, Tel: (0 04 41) 861 11 66. 

Sybex-Verlag, Postfach 300961,4000 Düsseldorf, 

T 

39 Steps: s. AriolasofU 

Talent Software, Curran Buildings, 101 St. James Road, Glas¬ 
gow G4 QNS, SchoIHand. 

fasman, Springfieicf House, Uyda Terrace, Leeds LS2 9LN, 
England. 

Talung Einstein LdL, Stattend Park 10, Tfelford, Shropshire TF3 
5AB, Tel: (004 4952) 613111 


TBD, Units 18-20, Rosevale Road, Parkhouse IndusIrial Estate. 
Newcastle under Lyme, Tel.: (0 04 47 82) 62 03 21 
Team Mate Software, Debden Green, Saffron Waiden, Essex 
CB11 3LX, Tel.:. (004 43 71) 830848. 

The Edge, 31 Maiden Lane, Covent Garden. London WC2E 
8HL, Tel.: (OOd 41) 2 4014 22 

The Games Software, Postfach, 3440 Esch woge, Tel.; (0 565 1.1 
30011. 

Thor, siehe: Rainbirdf 

Thom EMI, Maarweg 231-233, 5000 Köln 30. 

Time-Soft, Sophienstr. 32, 7000 Stuttgart 1 . 

Topaz Computer Systems, 70 High Street, Saxltby, Lincoln 
LN1 2HA, England. 

T.S. Daten Systeme, Denn isst r. 45, 8500 Nürnberg 80, Tel 
(09 11J 2882 86. 

Tfinity Software, 117 Girchfleld Road, Perry Bar, Birmingham 
Bl 9 1LL, England, 


u 

Ubi Sott, 1 Vose mix. Ebouö, 94000, Cretell, Frankreich. Tel; 
(00331) 43392321 

Ullimate Play The Game, Ashby-De-La-Zouch, Leicester LEO 
5JV, Tel.: (0044530) 41 14 05. 

UElrasoh, Venn haus er Allee 218, 4000 Düsseldorf 12, 

U.S. Gold, Daimlerstraße 11, 4044 Kaarst 2, Tal.: (0 2101) 
60040. 


V 

Vannin, 133 Boroughbrfdge Road, York Y02 6AA, England. 

VI dipix, 125 Occupation Road, Co rby, Northants. NN17 1 EG, 
England. 

Virgin Games, 2-4 Vernon Yard, 119 Fortobello Road, London 

W11 2DX, Tot. (0 04 41) 7 27 80 70 

Vobis, 4100 Aachen, Tel.: (02 41) 500081. 

Vgrtex Software Ltd, Unit 2/3 Holford Way, Holford, Birming¬ 
ham E6 7AX, England. 


w 

War on Want (Hi I f e f ü r Dri tte Welt), Th ree C estle s H 0 u s e, 1 Lo n- 
don, Bridge Street, London SEI 9UT,Tel,; (004 41) 4 03 2266- 
nach Toby Robinson fragen! 

Weeske Computer Electronic. Potsdamer Ring 10.7150 Bak- 
knang, 

Peter West Records, Am HeerdterHof 15,4000 Düsseldorf 11. 
Tel.: (02 11) 5021 31. 

Dipl-Ing. Ulrich Weyers, Dahlienweg 12, 4800 Bielefeld. 
Willow Software, The Wiltowa, Whngton Lane. Congesbury, 
Bristol BS19 5BQ, England. 

Witch Systems AG, Eidmattstr. 36,8032 Zürich, Schweiz. Tel.: 
(0041) 12 511415. 

Wizard Computer Games, Alpha House, 10 Carver Street, 
Sheffield 31 4 FS. Tel: (00447 42) 75 29 12, 


x 

XRl h 10 Sunnybank Road, Sutten Coldfield. Wesl Midiands, 
Tel.: (004421) 3626048, 


z 

ZS Soft, Mlcrotrading, Nonntal 11,8240 Berchtesgaden. Tel.. 
(08652) 63061. 


In dieser Ausgabe befindet sich eine Beilage von 
„The Homecomputer Club“. 

Wir bitten unsere Leser um gefällige Beachtung! 


Das ASM-Inserentenverzeichnis: 


Ariolasoft 

S. 100 



Astro-Versand 

S. 81 

Lindenschmidt S. 77, 79, 81, 

Bachler 

S. 79 


83, 85 

Computersop 

S. 39 

Mastertronic 

S. 2 

Compy Shop 

S. 80 

Mercury Computers 

S. 78 

CSJ 

S. 78 

Müller 

S. 81 

Funtastic 

S. 80 

Naujoks 

S. 99! 

Gamesoft 

S. 75 

Odin Software 

S. 76 

Glass House Games 

S. 75 

Rushware S. 

9, 50, 51 

Golden Games 

S. 29 

Software Magazin 

S. 77 

ha-ku-soft 

S. 78 

S+S Soft 

S. 43 

Joysoft 

S. 63 

T.S. Datensysteme 

S. 16/17 

Lange 

S. 80 

USS 

S. 81 

Die nächste Ausgabe erscheint am 27. 4. 87 
Anzeigenschluß für das Heft 6/87 ist der 16. 4. 87 
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Hardware 



Michael Naujoks Software 


SINCLAIR SPECTRUM 

Cass. 

Nexus 

29.90 

SCHNEIDER CPC 

Cass. 

f Disc 

Ninja 

14,90 


loth Frame 

39.90 

Ninja 

14.90 

I 0 H 1 Frame 

34,90 

40.90 

One 

30.90 

44.90 

Ace c’ Aces 

20,90 

Octagon Squad 

9.90 

180 

14.90 


Return to Oz 

29,90 


Acrojet 

34,90 

Feier Shiltons Handball Maradona 

24,90 

Ace tri Aces 

34.90 

44,90 

Revolution 

30,90 

49.90 

Agent X 

9,90 

PippO 

9,90 

Acrojet 

34,90 


Riding ihe Ftap-ds 

9,90 


Änfractuos 

9,90 

Serfs Tale 

9.90 

Agent orange 

34,90 


Rohin Wood 

9,90 


A/kanoid 

29.90 

Shockray Rider 

29.90 

Aniiriad 

28,90 

39.90 

Short Circuit 

29,90 

49,90 

Artist II 

44.90 

Silicon Dreams 

45.90 

Ballet elc Germany 

39.90 

55.90 

Silent Service 

34.90 


Bazooka Bill 

29.90 

Sinbed 3 Che Golden Ship 

9,90 

Siggles 

34,90 

49.90 

Stallone Cobra 

29,90 

44,90 

Bomb Jack II 

24,90 

Skyraager 

9,90 

Bomb Jack II 

24.90 

39.90 

Star Games One 

34,90 

44.90 

Ekainache 

9,90 

The Zaca'on Mystery 

9.90' 

Brian Ciough's Football Foriunes 

45.90 

55,90 

Streel Machine 

24,90 

39.90 

Brian Oough’s Foolball Fortunes 

49.90 

Thkisi 11 

9,90 

Ch tkir. Chase 

9.90 


Tapper 

30.90 

43.90 

Bump, Sei. Spike 

9.90 

Top Gun 

22.90 

Cfumera 

9.90 


Terminus 

14,90 


Dobra 

29,90 

Transmuter 

9,90 

Classic Axiens 

14,90 


The great Escape 

31,90 

40.90 

Curse of Sherwocd 

9,90 

Utfiimeta 

29,90 

Curse of Sherwood 

9.90 


Trashman 

27,90 


Donkey Kong 

23,90 

Video Poker 

9,90 

Delcom 

27,90 


Trivial Persuit (Young Players] 

49,90 


Double Take 

25,90 

zzzz 

9,90 

Donkey Kong 

31.90 

49,90 

TT Racer 

34,90 

49,90 

Elevator Action 

31,90 



Ekäoton 

29,90 


Uchimala 

34,90 

44,90 

Explorer 

24,90 

SPECTRUM 12SK 

Cass. 

EtecirO Kil für Amdtum 

19.90 


West Bank 

19,90 

31.90 

Fist II 

29.90 

ton Graphix 120 

39.90 

Elevator Acüon 

31.90 

44,90 

Xarq 

29,90 


Football Manager 

31.90 

Kingdom ol Kreil 

34.90 

Explorer 

34,90 

49,90 

Km 

29,90 


Fulure Knighl 

22,90 

Knight Tyme 

14.90 

Feud 

9.90 





Grande Hill 

34.90 

Utile Computer People 

31.90 

Fly Spy 

14,90 


JO VCE 

Disc 


Hisoft Basic Compiler 

79,90 

Spelibound 

14,90 

Fulure Knight 

27.90 

40,90 

Annab of Rome 

63,90 


Hrve 

34.90 

Stars on the 123 

34.90 

Gbost Hemers 

9,90 


Bounder 

49.90 


Hott to be a Hero 

14,90 

Tasword 128 

69.90 

Grcwing Pa*ns 0l Adrian MMe 

34.90 


Brian Clough's FooibaH Foriunes 

49,90 


Hyperbowl 

9,90 

Theycall me Trooper 

27,90 

Hive 

9.90 


Classic Collection 

44.90 


ir.possabal 

23,90 



Hollywood or Busl 

9.90 


Frank Bruno's Boxing 

69.90 


Fnherilance 

31,90 

OL 

Cartr, 

Hyperbowl 

9.90 


Jewels of Darkness 

79.90 


Into the Eagles Nest 

29,90 

Faktum 10-H 

95.90 

Imagmalion 

9.90 


Steve Davis Snooker 

49,90 


Jail Break 

23.90 

Men QL Disassembleti'Debugger 

59.90 

impossaball 

28.90 

45.90 

Tau^Ceti 

59,90 


Johnny Reh II 

34.90 

Nucteon 

59.90 

Inio the Eagles N sei 

27.90 


The Pawn 

85.90 


Leader Board 

34,90 

Pascal Development 

325.00 

Jail B^ak 

31,90 

49,90 

Trivial Pursuil (Genus) 

59.90 


Mac Nurse 

9.90 

OL-Art 

90,00 

Kai Trap 

29.90 





Masters cd the Universe t Advent} 

23,90 

OL’Art plus 

140,00 

Latin Kit für Amdrum 

16,90 


PC 

Disc 


Masters ol the Universe (Arnade) 

23,90 

Quick Layout 

99,90 

Marbie Madness Consiruction Set 

29,90 


Summer Games II 

69.90 


Malt Lucas 

9.90 

Verbentrainer (Englisch l| 

41.90 

MGT 

34,90 

44.90 

Winter Games 

69.90 



Alle Preise zuzüglich Portopauschale: 

DM 3,- bei Vbrauskasse, DM $ h - bei Nachnahme 
Fordern Sie unseren kostenlosen Katalog an! 
Unbedingt Computer-Typ angeben! 


Entwicklung & Vertrieb von 
Computer Soft“ und Hardware 
Rottmannstr, 40, 6900 Heidelberg 


Hotline: 

(0 62 21)4 68 85 


Hardware 


Axel Fuchs 


Software 


COMMODORE 64 

Cass/ Disc 

SCHNEIDER CPC 

Cass- 1 Disc 

COMMODORE AMiGA 

Disc 

ZX SPECTRUM 

Disc 

lOth Frame 

30,90 45,90 

lOth Frame 

34.90 49,90 

Archon 

102,90 

lOth Frame 

29,90 

Acre Jet 

32-90 47.90 

1942 

29-90 44.90 

Archon 11 

95,90 

Annals ol Rome 

44,90 

Aliens 

30-90 47,90 

ACE 

34,90 49.90 

Balance of Power 

109,90 

Bomb Jack II 

28,90 

Biood ’n' Guts 

32,90 47,90 

Acre Jet 

34,90 

Defender of the Crown 

109.90 

Donkey Kong 

26,90 

Bomb Jack 11 

27-90 42,90 

Annals Ol Rome 

44.90 59,00 

Maero Assembler 

222.90 

Futurs Knight 

22,90 

Cobra Stallone 

25,90 

Bomb Jack II 

29,90 44,90 

Marbie Madness 

97,90 

Impossaball 

28,90 

Dandy 

30-90 47,90 

Defcom 

27,90 

Shanghai 

78,90 

Jailbreak 

28,90 

Donkey Kong 

25,90 

Donkey Kong 

31,90 49,90 

Shell 

153,90 

Masters of the Universe 

20,90 

Double Take 

25,90 37,90 

Eagle's Nesi 

27,90 44,90 



Sileni Service 

30,90 

Dragon's Lair II 

28.90 44,90 

Elevator Adlon 

31,90 44,90 



Space Harrier 

28,90 

Firelord 

28,90 40,90 

fulure Knighl 

27,90 40,90 

ATARI ST 

Disk 

Super Cycle 

24,90 

Fulure Knighl 

26.90 

Great Escape 

29,90 44,90 

Art Studio 

169.90 

Top Gun 

22,90 

Gaunllet 

32,90 47,90 

Impossaba II 

28,90 45,90 

SCPL 

316,90 

West Bank 

16,90 

Gunship 

47.90 63,90 

infodroid 

36,90 49,90 

Championship Wrestling 

78,90 



Jail break 

26,90 47,90 

Jail break 

31,90 49,90 

Deep Space 

109,90 



Leviathan 

32,90 

Konami’s Golf 

31,90 49.90 

Devpac ST 

376.90 

COMMODORE 16 

Cass 

Legend ol Kage 

25,90 37,90 

Marbie Madness C. Set 

29,90 

Flight Simulation II 

169 90 

Jetset Willy 11 

25,90 

Los Angeles SWAT 

9,90 

One 

30,90 44.90 

K-Ministral 

85,90 

Kikstart 

9.90 

Ninja 

14,90 

Short Circuit 

29,90 49.90 

Karate Kid 11 

73,90 

Kung Fu Kid 

25.90 

Paradroid/Uridium 

28,90 40,90 

Silent Service 

34,90 

Make 

158,90 

Music Synthesizer 

32,90 

Pipeline 

9,90 

Space Harner 

31,90 49.90 

Ninja Mission 

34,90 

Pinpoint 

18,90 

Police Cadet 

9,90 

Xevious 

34.90 49-90 

Oball 

63,90 

Scocby Doo 

22,90 

Raid 2000 

30,90 40.90 



Renegade 

34,90 

Sports 4 

25,90 

Short Circuit 

25,90 37-90 



S. D 1 

109,90 

Trailblazer 

22,90 

Skate Rock 

23,90 34,90 

ATARI XE/XL 

Cass f Disk 

Shanghai 

78,90 

Winter Olympics 

25,90 

Space Harner 

28.90 42,90 

Crubles Crisis 

25,90 30,90 

Silent Service 

85,90 

World Series Baseball 

25,90 

Starglider 

47,90 56.90 

Cryslal Rider 

9,90 

Space Pilol 

47,90 



Street Mach ine 

25.90 42.90 

King Size 50 Games 

28.90 

Starglider 

7B,90 



Super Huey II 

32-90 47.90 

Leaderboard 

32.90 51-90 

Sinke Force Barrier 

78,90 

COMMODORE 128 

Disc 

Super Sunday 

28,90 37,90 

Robot Knights 

25.90 25,90 

Tass Times in Tone Town 

78,90 

Kilkstart 

28,90 

Tomahawk 

28.90 

Solo Right II 

34,90 

Tee Up Golf 

47,90 

Thai Boxing 

37,90 

West Bank 

14,90 23,90 

Spitfire 40 

32.90 

Thai Boxing 

47,90 

fhe last VS 

28,90 

Zub 

14,90 

Winter Qlympics 

25,90 

The Pawn 

92,90 

Petspeed 126 

169.90 


Dies ist nur ein Auszug aus unseren Prugrammangehoten! Fordern Sie unseren kostenlosen Katalog an! 

j Alle Preise zuzüglich Po rtop au schale: 

DM 3,- bei Vorauskasse, DM 6,- bei Nachnahme 
, Ausland: DM 6,- bei Vbrauskasse, DM 12,- bei Nachnahme 
^ Unbedingt Computer-Typ angeben! 

Axel Fuchs Softwareversand 
Postfach 102205 ■ 6900 Heidelberg 
Postgiroamt Karlsruhe/Kto. 77656-750 

S* T 

(0 62 21) 410097 j 

























Der Start Deiner Fluggesellschaft ist einfach. Zwei Turbo-Jets 
stehen zum Start bereit, und ein dritter ist bereits bestellt und 
bezahlt. Und Du hast genügend Geld und Personal für einen 
Flug pro Tag. Doch all das hat Deine Konkurrenz auch. Und des¬ 
halb gibt es nur eine Möglichkeit; Du mußt besser sein, schneller, 
flexibler. Denn sonst macht Deine Airline eine Bauchlandung! 


Airline ist für 2 - 4 Spieler für C 64 und Atari erhältlich. Und 
gegen den Coupon erhält jeder den neuen Gesamtkatalog. 

Name_____'_— 

Straße_______ 

PLZ_Ort _ _ 

An: ariolasoft, Carl - Berte I smann-St r. 161, 483Q Gütersloh. 
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